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Introducción 


El Libro de oscuridad vil es un libro de referencia para el mal. Con- 
tiene una gran cantidad de nuevo material de juego, y todo en él es 
vil, inmundo, oscuro y despreciable. Aunque hay monstruos, con- 
juros y objetos mágicos malignos que han aparecido en anteriores 
productos, este compendio es una colección de los más retorcidos, 
horribles y repugnantes aspectos del mal que pueden llegar a apa- 
recer en un juego. Estas páginas contienen referencias a actos de 
horrible depravación y comportamiento malévolo más allá de cual- 
quier cosa que probablemente hayas podido encontrarte hasta aho- 
ra en una partida de Dungeons $ Dragons. Que sirva de adverten- 
cia: el Libro de oscuridad vil está dirigido a un público adulto. Los 
temas tratados aquí no son para inmaduros, impresionables o de 
corazón débil. Este libro versa, en el plano de la ficción, acerca de la 
sangre, la violencia extrema, los sacrificios humanos, la adicción, 
los conjuros de corrupción y el comportamiento aberrante. Su 
contenido no es una aproximación desenfadada a lo que es “ser ma- 
lo”: trata sobre el mal, lisa y llanamente. 

No obstante, antes de cerrar este libro con desagrado, ten en 
cuenta lo que sigue: cuanto más oscura sea la sombra del mal, más 
brillante será la luz del bien. Cuanto más horrible sea el villano, ma- 
yor será el héroe, Si estás interesado en añadir lo verdaderamente 
horrible a tu juego como algo que los personajes jugadores (PJs) de- 
ben derrotar, este libro es para ti. 


Í 1 
El Libro de oscuridad vil es sólo para los Dungeon Master (DM). Del 
mismo modo que te reservas el contenido de una aventura publica- 
da, restringe el acceso de tus jugadores a este libro. No les dejes sa- 
ber qué les espera a sus personajes. 


EL MAL EN LA SESIÓN 


Cada fuerza poderosa del universo tiene una fuerza opuesta de igual po- 
der. El mal y la oscuridad invaden el mundo del juego D8zD, comba- 
tiendo a las fuerzas del bien (cuyo encarnación arquetípica son los PJs). 
Cada vez que un gran mal es destruido, otro surge para tomar su lugar, 
como si de una hidra de infinitas cabezas se tratase, Por ello, los verda- 
deros héroes se enfrentan al mal sin reservas. Otros, menos fanáticos, se 
oponen a él sólo cuando les es necesario. Pero los personajes inteligen- 
tes nunca permanecen demasiado tiempo en la corrupción y la oscuri- 
dad, no sea que les supere, y cuando un paladín regresa a casa tras una 
búsqueda para disfrutar de algún tiempo con sus seres queridos y ami- 
gos, debe dejar atrás los horrores que ha visto. 

Trata de no permitir que las fuerzas del mal presentadas en el Libro 
de oscuridad vil inunden tu juego. El poder de los archiinfernales, lo 
insidioso de la magia maligna y la corrupción de algunas dotes y ob- 
jetos mágicos de este libro son enormes, por lo que es posible que te 
sientas tentado a desatar continuamente los elementos de este libro 
sobre tus personajes. Pero salvo que quieras dirigir la más sombría de 
las campañas (y tus personajes también estén de acuerdo) debes re- 
sistir la tentación y utilizar esta información poco a poco. Este libro 
no es una excusa para transformar tu juego en un trabajoso y depri- 
mente caminar por los recovecos de la depravación. Para que el mal 
más profundo tenga un impacto adecuado, los PJs deben encontrár- 


selo sólo ocasionalmente. Si puedes hacer que tus jugadores se so- 
brecojan de horror ante los enemigos a los que se enfrentan, sus vic- 
torias sobre esos oponentes serán más dulces. 


- 


Los ocho capítulos de este libro dividen el material en secciones 
más fácilmente digeribles. 

La naturaleza del mal (Capítulo 1): este capítulo se encarga de las 
bases del mal y de los actos malignos. Proporciona consejos para crear 
villanos y ejemplos de cómo incorporar las ideas de este libro en tu 
campaña. Se dan reglas para varias predilecciones malignas que los vi- 
llanos pueden tener, como canibalismo y adicciones. Aquí encontrarás 
también muchos ejemplos de culturas, personajes, lugares y dioses ma- 
lignos que puedes poner en juego en tus partidas de D8zD. 

Reglas alternativas (Capítulo 2): en este capítulo encontrarás 
una miscelánea de nuevas reglas referentes a temas viles. Daño vil, 
maldiciones, sacrificios, posesión y enfermedades son algunos de 
los puntos detallados aquí. 

Equipo (Capítulo 3): las herramientas de tortura, las trampas, 
los venenos y las drogas son parte importante del arsenal de cual- 
quiera que se dedique al mal. Este capítulo explica cómo utilizarlos 
en tu juego. También presenta una amplia variedad de objetos má- 
gicos, incluyendo artefactos, tocados por el mal. 

Dotes (Capítulo 4): este capítulo ofrece nuevas dotes, incluyendo 
algunas que se incluyen en una nueva categoría denominada dotes 
viles. Para adquirir una dote vil, un personaje debe ser maligno. 

Clases de prestigio (Capítulo 5): algunas de las clases de pres- 
tigio de este capítulo son específicas para monstruos o infernales. 
Otras están diseñadas para personajes que se dedican a la adoración 
de demonios o diablos. 

Magia (Capítulo 6): para los personajes que desean profundizar 
en la magia oscura, este capítulo presenta los conjuros de corrup- 
ción. Estos conjuros sólo pueden ser utilizados por aquellos lanza- 
dores de conjuros dispuestos a pagar el sacrificio que este tipo de 
magia exige. 

Señores del mal (Capítulo 7): este capítulo describe lo peor de 
lo peor: los archidiablos que gobiernan los Nueve infiernos y los se- 
ñores demoníacos cuyo hogar es el Abismo. Los jugadores veteranos 
de D8zD probablemente ya estén familiarizados con algunos de es- 
tos nombres: Demogorgon, Asmodeo, Orcus y Belzebuth. 

Monstruos malignos (Capítulo 8): aquí se encuentran demo- 
nios, diablos y nuevos muertos vivientes, detallándose también 
otras criaturas. Además, en este capítulo hay rasgos genéricos (plan- 
tillas) para hacer a las criaturas malignas incluso más viles que sus 
contrapartidas normales. 

Todo lo presentado en estos capítulos son herramientas para ayu- 
dar al DM a construir enemigos malévolos. Al final del libro hay un 
apéndice dedicado específicamente a PJs malignos, que proporciona 
algunos consejos para tratar con las situaciones que pueden darse 
cuando permites personajes malignos en tu campaña. 


Ni defiendo, ni apruebo, ni busco glorificar nada de lo presentado 
en este libro en tanto en cuanto pueda relacionarse con el mundo 
real. Todo lo tratado aquí son cosas malas y yo no soy una mala per- 
sona. En serio. 


nel juego DEAD, el bien y el mal no son conceptos filosóficos; son 
las fuerzas que definen el cosmos. 


—Manual del jugador del DE-D 


“Mal” es una palabra de la cual probablemente se haya abu- 
sado. En el contexto del juego, y por supuesto eh este libro, la pala- 
bra debe reservarse para la oscura fuerza de destrucción y muerte 
que tienta a las almas para que actúen de manera incorrecta, y que 
pervierte lo sano y puro a la menor oportunidad. El mal es vil, co- 
rrupto e irremediablemente oscuro. No es travieso, ni irritable ni 
incomprendido. Tiene el corazón negro y es egoísta, cruel, sedien- 
to de sangre y malévolo. 


Hay dos modos recomendados para tratar con el concepto de mal 
en tu campaña: el enfoque objetivo y el enfoque relativo. Esta se- 
gunda opción es un acercamiento alternativo que debe ser utiliza- 
do con cierta precaución. 


ELENFOQUE OBJETIVO 

"Este es el enfoque directo que se adopta en el juego D8zD, asíco- 
mo el que se recomienda en este libro. Desde este marco de refe- 
rencia, el mal puede ser juzgado objetivamente. La naturaleza ma- 
ligna de una criatura, acto u objeto no es relativa a la persona que 
la observa: o es maligna o no lo es. Esta tajante definición permi- 
te que funcionen conjuros como castigo divino. A la inversa, po- 


dría decirse que existe una definición objetiva del mal por- 
que:el conjuro de detectar el,mal funciona. ¿Quieres saber 
qué es maligno? No estudies un libro de filosofía, limítate a 
ver a quién le duele cuando el clérigo lanza castigo divino. 
Esas criaturas son malignas, y las cosas que hacen, hablan- 

do en términos generales, son actos malignos. Si tu perso- 
naje todavía no está seguro, convoca a una griatura celes- 
tial o lanza un conjuro de comunión y simplemente 

pregunta “¿Es esto maligno?”. Los poderes superiores:es- 

tán justo ahí, dispuestos a comunicártelo, 

El Manual:del jugador dice “Maligno' implica hacer da- 
ño, oprimir y matar a los demás. Sencillamente algunas 
criaturas malignas no sienten compasión alguna por los 
demás y matan sin preocuparse de si es correcto o no. 
Otras se dedican activamente a hacer el mal, matando 
por deporte o por orden de un dios o.amo maligno”. 

Este enfoque objetivo del mal funcióna bien en los 
juegos de rol de fantasía. El mal es algo a lo que un hé: 
roe puede señalar, y sabe que debe combatirlo. Un 
concepto objetivo del mal permite a los jugadores (y a 
sus personajes) evitar la mayoría de los dilemas éticos 
y morales, especialmente los que podrían desbaratar 
una sesión de juego. Si estás dirigiendo una aventura 
que trata de luchar contra los gnolls, normalfhente ño de- 
seas que toda la sesión acabe empleándose en un deba- 
te filosófico sobre si matar gholls es una acción bue- 
na o mala. 
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EL ENFOQUE RELATIVO (VARIANTE) 


Un segundo enfoque considera que el mal es un concepto relativo, 
totalmente dependiente de la actitud del observador. Este no es el 
enfoque de la mayoría de las partidas de DézD, reflejando más bien 
el modo en que mucha gente ve el mundo real. Utilizar esta pers- 
pectiva alternativa cambia enormemente el juego, al menos en lo 
que concierne al “mal”. En el enfoque relativo, el mal no es algo que 
tu personaje pueda señalar con el dedo, sino que depende de cada in- 
dividuo. Mientras que es posible para un grupo de criaturas (una cul- 
tura completa, por ejemplo) tener una visión similar de lo que es 
bueno y lo que es maligno, otro grupo puede tener un punto de vis- 
ta diferente o incluso opuesto. Por supuesto, también pueden darse 
puntos de vista conflictivos si tu partida de DézD utiliza el enfoque 
objetivo, pero en ese caso un grupo puede sencillamente demostrar 
que su punto de vista es el correcto. 

En un mundo donde el mal es relativo, una deidad puede dictar 
principios que describan qué es correcto y qué erróneo, o qué es bue- 
no y qué maligno, a pesar de lo cual otra puede tener un dogma dife- 
rente e incluso contradictorio. Un paladín de una deidad puede hablar 
sobre los malignos paganos y ateos de las montañas y finalmente ira 
la guerra contra ellos. Si lo hace, puede encontrarse enfrentándose a 
paladines de un dios diferente y a una cultura diferente que ven al pa- 
ladín y a su cruzada como los actos de un infiel maligno. 

Si decides que éste es el enfoque que quieres, debes tomar ciertas 
decisiones en torno al juego. Por ejemplo, en un mundo donde el 
mal es relativo, ¿cómo funciona un conjuro de detectar el mal? Cuan- 
do dos paladines de puntos de vista opuestos se encuentran en el 
campo de batalla, ¿pueden utilizar sus aptitudes de castigar el uno 
contra el otro? La opción más sencilla y mejor en este caso es des- 
cartar conjuros como detectar el mal, porque no tienen un significado 
real. Elimina los descriptores bueno y maligno de los conjuros (por 
lo que cualquier personaje puede lanzar cualquiera de estos conju- 
ros), e ignora cualquier daño sagrado o sacrílego que inflija un arma. 
El tener que conocer o determinar el punto de vista de un personaje 
que lanza detectar el mal es engorroso y difícil, y conduce a la confu- 
sión y a discusiones sobre quién debería resultar afectado por la es- 
pada sagrada del paladín o el castigo divino del clérigo. 


JAPÍTULO 


——— COMO DEFINIR EL MAL 


Por supuesto, incluso si adoptas un enfoque objetivo en tus partidas, 
las gentes malignas no siempre se definen a sí mismas como tales. 
Pueden actuar como lo hacen por estar equivocadas o simplemente 
mentir, pero es posible que nieguen su naturaleza maligna. Incluso el 
más desquiciado asesino de masas puede ser capaz de justificar susac- 
ciones ante sí mismo en nombre de sus creencias, de su deidad o de 
alguna retorcida visión de lo que es mejor para el mundo. 

Un asesino puede matar a un niño que considere débil o inade- 
cuado para alcanzar la edad adulta. Otro puede matar a los niños que 
crea crecerán para convertirse en malignos. Quizás ese asesino tu- 
viera en el pasado un sueño profético que le dijo que el mal estaba 
creciendo entre los niños de la ciudad. 

A una escala mayor, un sacerdote maligno puede creer que para 
servir mejor a su oscuro dios necesita destruir la villa entera y sacri- 
ficar a todos sus habitantes. ¿Es eso maligno? Sí. ¿Lo ve el sacerdote 
como maligno? No, lo ve como una demostración de su inmensa 
devoción y como un aspecto de su fe. O quizás lo vea como maligno 
y no le importe. 


Un dictador puede ordenar la eliminación de una raza entera de 
criaturas buenas porque cree que son malignas. Puede buscar dominar 
el mundo y tener a sus gentes bajo su puño implacable. Pero este dés- 
pota podría también creer que es una buena persona y que el mundo 
estará mejor bajo su guía. Y esta actitud no le hace menos villano. 


INTENCIÓN Y CONTEXTO 


Así que, ¿implica la definición objetiva del mal que la intención no 
tiene ningún papel en determinar qué es bueno y qué no? Sólo has- 
ta cierto punto. 

Considera al paladín Zophas. Cuando está escalando hasta la cima 
de una colina de rocas sueltas para huir de unos osos lechuza, des- 
encadena una avalancha que entierra a los osos lechuza y continua 
descendiendo por la colina, aplastando una choza llena de campesi- 
nos. ¿Es Zophas un asesino maligno que de repente pierde su aline- 
amiento legal bueno? No, aunque Zophas puede sentir culpa y res- 
ponsabilidad. Puede intentar reparar su inintencionado error de la 
mejor manera que pueda. 

Pero, ¿qué pasa si Shurrin, amigo de Zophas, le dice “¡No escales 
por ahí, Zophas! ¡Puedes provocar un desprendimiento que aplaste 
la choza!”? Zophas lo ignora. ¿Es ahora maligno? Probablemente. 
Zophas actuó, o bien sin que le importase poner en peligro a los 
campesinos, o tan confiado en su capacidad de trepar que lo hizo 
guiado por un orgullo desmedido. En ese punto, Zophas no es que 
sea exactamente un asesino, pero probablemente pierda sus aptitu- 
des de paladín hasta que reciba un conjuro de expiación o se enmien- 
de de cualquier otro modo. 

Si Zophas puede ver claramente el peligro de desprendimiento 
pero trepa de todos modos porque quiere escapar de los osos lechu- 
za, eso es claramente maligno. En un mundo de distinciones de 
blanco o negro entre el bien y el mal, matar a inocentes para salvar- 
se a uno mismo es un acto maligno. Sacrificarte a tu mismo por el 
bien de otros es un acto bueno. Es un punto de distinción extremo, 
pero así son las cosas. 

A continuación vamos a definir tres niveles de intención: actos 
accidentales, actos temerarios o negligentes, y actos intencional- 
mente malignos. No obstante, hay veces en que estas categorías no 
son suficientes para determinar una intención maligna. Eres libre 
para juzgar un acto en el contexto de otras acciones. 

Un maníaco pone veneno en el suministro de agua de una ciu- 
dad, creyendo (erróneamente) que todos los habitantes de la misma 
son demonios. ¿Es esto'maligno? Sí. Un glabrezu convence a un 
personaje bueno de que todos los pueblerinos son infernales que de- 
ben ser destruidos, por lo que el personaje vierte veneno en el sumi- 
nistro de agua de la ciudad. ¿Es esto maligno? Probablemente no, o 
al menos no en el contexto del resto de las acciones del personaje y 
de las circunstancias implicadas. No obstante, los personajes buenos 
no deben cometer actos ni siquiera remotamente cuestionables a 
gran escala salvo que estén completamente seguros de que no hay 
ningún otro modo de tener éxito. Raras veces es una buena idea des- 
truir toda una ciudad de gente maligna, porque puede que también 
haya al menos un puñado de gentes buenas en la ciudad. 

Pero hagamos las cosas aún más complicadas. Otro personaje es 
testigo de cómo el personaje bueno va a poner veneno en el agua de 
la ciudad. ¿Es un acto malvado por parte del testigo matar al envene- 
nador para detenerle? No. De nuevo, la intención no es maligna, y el 
contexto hace este un acto preferible a la alternativa. Permanecer 
inactivo mientras se produce un asesinato en masa (la otra opción 


que tiene el testigo) es mucho más maligno que evitar el envenena- 
miento. 


ZONAS GRISES 


Incluso con el enfoque más objetivo de blanco o negro sobre el bien y el 
mal, siempre existirán zonas grises. Considera este ejemplo: una terrible 
enfermedad ha llegado a la villa de Varron, y la cura se encuentra en el co- 
razón de los árboles sagrados del bosque de Varron. Los habitantes del 
pueblo se internan en el bosque para obtener la cura. Los druidas del bos- 
que de Varron creen que los árboles son sagrados y que no deben ser pro- 
fanados, Intentan detener a los pueblerinos. ¿Es alguno de los dos bandos 
realmente maligno en esta situación? Probablemente no. 

Notodos los conflictos están basados en el bien contra el mal. Es po- 
sible que dos naciones buenas vayan a la guerra. ¿Es un acto maligno 
por parte de tu personaje matar a otro personaje bueno si tu reino está 
en guerra con el suyo? Esto es sin duda una zona gris. Los personajes 
que sean extremadamente estrictos en su visión moral deberán, tras la 
guerra, examinar las razones con mucho detalle. En general, debería 
darse cuartel y aceptarlo. Un personaje así no debería causar más daño 
y destrucción de los que sean necesarios y, si es posible, debería encon- 
trar un modo diferente de resolver el conflicto. 


OSMA LIGAS 


Examinar las acciones de los malvados no sólo ayuda a definir qué es 
maligno, sino que también permite tener un atisbo de las intrigas de un 
villano. Lo que sigue es mucho más que una lista que define el mal en 
oposición al bien. Lee las siguientes secciones para obtener ideas para 
planes malvados, conspiraciones, motivaciones y personalidades. 


ADORAR A DIOSES MALIGNOS Y A DEMONIOS 


Los sacerdotes que reverencian a poderes oscuros son tan malignos co- 
mo los seres a los que sirven. En el nombre de Vecna, Erythnul o Lolth, 
estos repugnantes emisarios realizan sacrificios humanos, dirigen ritos 
malévolos y ponen en funcionamiento intrigas para ayudar a sus deida- 
des. A veces las actividades de los cultistas malignos son directas: se- 
cuestrara víctimas para sacrificarlas, robar dinero para financiar sus tem- 
plos, o simplemente seguir un dogma que requiere asesinar, violar o 
actividades incluso más inmundas. Otras veces sus maquinaciones son 
mucho más sutiles que estos crímenes, que son evidentes. 

Por ejemplo, un archidiablo como Belial puede empezar un plan 
instruyendo a sus seguidores en una ciudad (mediante sueños, visio- 
nes o conjuros de comunión) para que expulsen a todas las familias con 
niños sanos de una determinada edad. Dentro de veinte años, cuando 
estos niños serían adultos en la flor de la vida, Belial pretende enviar a 
un poderoso cornugón para que robe un valioso artefacto de la iglesia 
local Con pocos adultos sanos disponibles que puedan impedir el ro- 
bo, es más probable que el cornugón tenga éxito. 

Los templos malignos algunas veces son lugares secretos, ocultos 
en comunidades desprevenidas. Un templo maligno puede estar en 
cualquier parte: bajo un viejo granero, en un almacén o sencilla- 
mente en el cuarto trasero de la casa de alguien. Los santuarios a la 
malevolencia de mayores dimensiones y más permanentes suelen 
estar situados mucho más lejos de la civilización, o al menos bien le- 
jos de las comunidades de alineamiento bueno. Una iglesia maligna 
de este tipo puede ser una estructura a modo de torre que se yerga 
solitaria en las tierras salvajes, construida de roca cubierta de maca- 
bros relieves y repleta de terribles estatuas. Otros templos malignos 


ANIMAR A LOS MUERTOS 


pueden estar rodeados por pueblos o ciudades habitados por criatu- 
ras inmundas. 


O CREAR MUERTOS VIVIENTES 


Los muertos vivientes (burlas corruptas de la vida y la pureza) son in- 
herentemente malignos. Crearlos es uno de los crímenes más abyectos 
contra el mundo que un personaje puede cometer. Incluso si se les or- 
dena hacer algo bueno, los muertos vivientes invariablemente aportan 
al mundo energía negativa, lo cual hace que éste sea un lugar más os- 
curo y maligno. 

Muchas comunidades mantienen sus cementerios tras altos muros o 
incluso apostan guardias para mantener alejados a los ladrones de tum- 
bas, ya que el robo de tumbas suele ser una actividad lucrativa, debido a 
que los nigromantes pagan buen dinero por su materia prima. Eviden- 
temente los campos de batalla también son lugares populares entre los 
ladrones de tumbas (o entre los nigromantes) para buscar cuerpos. 


33 OTNLIdVO 


ASESINAR 
Matar es uno de los más horribles actos que una criatura puede cometer. 
Asesinares matara una criatura inteligente con un objetivo nefando: ro- 
bo, beneficio personal, placer perverso o algún motivo similar. 

Los héroes que se introducen en la guarida boscosa de un dragón 
verde para acabar con él no son asesinos, En un mundo de fantasía ba- 
sado en una definición objetiva del mal, matar a una criatura maligna 
para evitar que cause más daño no es un acto maligno. Incluso matar a 
una criatura maligna en beneficio personal no es exactamente maligno 
(aunque tampoco es un acto bueno), porque hacerlo sigue evitando los 
ataques de la criatura sobre los inocentes. A pesar de ello, este tipo de 
justificación sólo sirve para la destrucción de criaturas de un mal con- 
sumado e irremediable, como los dragones cromáticos. 

Los seres malignos se deleitan asesinando. Es la expresión definitiva 
de su poder y de su disposición a realizar cualquier tipo de acto abyecto. 
Muestra que son, o bien lo suficientemente poderosos, o bien lo sufi- 
cientemente indiferentes como para hacer cualquier cosa que deseen. 

Para criaturas especialmente malignas, sobre todo aquellas con pun- 
tos de vista muy distantes, el asesinato puede ser en sí mismo una me- 
ta deseable. Algunas de estas criaturas odian la vida y desprecian a todo 
lo viviente. Les entusiasman la muerte y la muerte en vida, y por ello 
buscan quitar la vida dondequiera que les sea posible. Estas criaturas 
son normalmente (pero no siempre) muertos vivientes. 


CONDENAR O DANAR:ALMAS 
Mientras que causar daño físicamente a un enemigo no es algo inhe- 
rentemente vil, dañar su alma siempre es maligno. Sólo el más despre- 
ciable de los villanos puede llegar a querer causar dolor al aspecto eterno 
de otras criaturas. Las criaturas que no tienen el corazón corrupto sim- 
plemente despachan a sus enemigos rápidamente, en la creencia de que 
enviar a un villano a la justicia de la otra vida es un castigo suficiente. Pe- 
ro los seres malignos gustan de capturar a sus enemigos y torturarles 
hasta la muerte, y algunos incluso prefieren torturar a las almas de sus 
enemigos, negándoles para siempre la liberación de la muerte. Todavía 
peor, algunos seres malignos utilizan su inmunda magia para destruir el 
alma de un oponente, terminando absolutamente con su existencia. 


CREAR CRIATURAS MALIGNAS 


Algunos villanos no se contentan solamente con tratar con, convo- 
caro controlar a criaturas malignas, sino que sienten la necesidad de 


ir un paso más allá y finalmente crean a estas criaturas con experi- 
mentos innombrables o con magia maligna. 

Los señores de la guerra malignos a veces crean legiones de mons- 
truos horribles (o tienen subalternos que lo hacen por ellos) y les con- 
ducen a la batalla contra las fuerzas del bien. Demonios, diablos y otras 
criaturas corruptas guardan sus fortalezas. El deseo de crear es fuerte, y 
también lo es el deseo de tener un gran número de servidores fácil- 
'mente controlables. Tanto la creación como el control demuestran po- 
der, y los villanos locos por el poder son demasiado comunes. 

Otro modo de crear criaturas malignas es permitiendo que los propios 
monstruos reconstruyan a los enemigos caídos a su propia imagen. Por 
ejemplo, las víctimas de un bodak se alzan al siguiente día como nuevos 
bodak, y un hombre lobo puede extender su mal infectando a otros con 
la licantropía. Los personajes que promueven estos procesos suelen estar 
interesados en extender el mal por el propio mal. Estos malvados aman 
el caos, la muerte y el sufrimiento que traen ese tipo de monstruos. 


ACER TRAMPA 

Hacer trampa es romper las reglas para obtener un beneficio personal. 
Cuando los villanos malignos hacen trampa no se limitan a los juegos: 
crean contratos con cláusulas que pueden alterar para engañar a otros; 
manipulan a los jueces para que los malhechores sean puestos en liber- 
tad en lugar de ir a prisión; amañan el equipo de sus enemigos para que 
se rompa o no funcione adecuadamente. Los que hacen trampas pue- 
den tanto amenazar la vida de la familia de un miembro del concejo pa- 
ra hacer que vote a favor de su plan, como utilizar conjuros y veneno pa- 
ra asegurarse de que un gladiador determinado muera en la arena y así 
obtener un beneficio apostando por el superviviente. 

Hacer trampas es algo que puede realizarse de muchas formas. 
Por ejemplo, puede engañarse a dos enemigos para que luchen el 
uno contra el otro, o confundir a la amante de un enemigo para que 
traicione a su amado. Un tramposo puede retar a un oponente a un 
desafío o una lucha amañados, o simplemente realizar un acuerdo 
que no tiene ninguna intención de mantener. 


INTIMIDAR Y ATEMORIZAR A LOS INOCENTES 
Intimidar no es más que un síntoma de una obsesión con el poder. A 
un villano que tiene poder sobre otro le gusta señalar ese poder para de- 
mostrar su propia fuerza, tanto a sí mismo como a los demás. Estos bru- 
tos sienten que el poder no tiene valor si los demás no lo conocen. 

Aunque el intimidador arquetípico es un matón poderoso, existen 
otros tipos de intimidadores diferentes. A veces un intimidador utili- 
za la magia en lugar de la fuerza física para atemorizar a los que le ro- 
dean. En otros casos el poder es de naturaleza política. La princesa de 
diez años que obliga a los bardos a que canten canciones sobre su be- 
lleza si no quieren enfrentarse a su tiránica madre (la reina) es sin lu- 
gar a dudas una intimidadora. 


LANZAR CONJUROS MALIGNOS 
Los conjuros malignos pueden crear muertos vivientes, infligir un 
sufrimiento atroz, dañar el alma de otro o producir cualquiera de en- 
tre un montón de efectos similares. 

A veces los lanzadores de conjuros no malignos pueden salir bien li- 
brados tras lanzar unos pocos conjuros malignos, siempre que no lo ha- 
gan para un propósito maligno. Pero la senda de la magia maligna rápi- 
damente conduce a la corrupción y la destrucción. Los conjuros con un 
precio de corrupción (ver Magia corrupta en el Capítulo 6) son tan ma- 
lignos que exigen un sacrificio físico y espiritual del lanzador. 


MENTIR 
El engaño, los trucos y las manipulaciones son las herramientas del 
oficio para la mayoría de los villanos. Con estas herramientas pue- 
den conducir a sus enemigos a trampas, tanto físicas como de otro ti- 
po. Una mentira bien contada en el momento y lugar adecuados 
puede hacer cambiar de dirección a un ejército entero, modificar la 
opinión de toda la población de una ciudad o simplemente hacer 
que un aventurero abra la puerta incorrecta en un dungeon. 

Algunos mentirosos lo son compulsivamente, es decir: tienen 
una necesidad psicológica de mentir. Otros se deleitan en engañar a 
la gente. Si un villano puede lograr que un oponente crea una men- 
tira, se ha demostrado a sí mismo (al menos internamente) que es su- 
perior a ese oponente. 

Los villanos inteligentes con frecuencia se concentran en obtener 
rangos en Engañar para facilitar sus mentiras. Por supuesto, el que 
ellos mismos sean unos mentirosos les alerta del hecho de que otros 
probablemente mientan tanto como ellos, Por eso también suelen 
tener un alto modificador en Averiguar intenciones. 

Mentir no es necesariamente un acto maligno, aunque es una he- 
rramienta que puede ser utilizada fácilmente para fines malignos. 
Mentir es algo tan fácil de usar para objetivos malignos que la mayo- 
ría de los códigos de caballería y los credos de muchas religiones 
buenas lo prohíben totalmente. 


ROBAR 
Cualquier niño puede decirte que robar está mal. No obstante, los villa- 
nos con frecuencia ven el robo como el mejor modo de adquirir lo que 
quieren. Las gentes malignas sólo pagan por lo que no pueden coger. 
Un personaje maligno necesita una razón para no robar. El miedo 
a ser atrapado es el elemento disuasorio más común, pero algunas 
veces un villano decide no robar un objeto porque no quiere incurrir 
en laira de su propietario. Por ejemplo, una clériga drow puede com- 
prarle a un pícaro un objeto mágico robado. A la clériga no le impor- 
taría robárselo, pero prefiere pagarle por el objeto para que el pícaro 
continúe trabajando para ella. 


SER AVARICIOSO 

La avaricia es una motivación tan simple que apenas parece digna de 
mención, a pesar de que guía a los villanos quizás más que cualquier 
otro factor. La avaricia está unida a la mayoría de los tipos de com- 
portamiento maligno aquí mencionados. La ambición que va dema- 
siado lejos (especialmente cuando se avanza a expensas de otro) pue- 
de manifestarse como avaricia. El ansia de riquezas, poder o prestigio 
pueden conducir a los celos, el robo, el asesinato, la traición y una le- 
gión de otros actos malignos. 


TENTAR A OTROS 

Tentar a individuos buenos para que hagan lo incorrecto es un acto mal- 
vado. Los planes con esta meta son en gran medida el ámbito de demo- 
nios y diablos, que buscan corromper a los mortales para mancillar sus al- 
mas. Los productos del trabajo de un tentador son larvas, la 
manifestación física de las almas malignas en los planos Inferiores (ver 
Capítulo 7). Las larvas son valiosas para los infernales; de hecho, son un 
tipo de moneda por derecho propio. Algunos demonios y diablos, espe- 
cialmente erinias, súcubos y glabrezus, dedican casi todo su tiempo a co- 
rromper mortales con ofertas de sexo, poder, magia u otros placeres. 

Cuando son mortales malignos los que tientan a otros mortales, 
con frecuencia la tentación viene en la forma de un soborno para lo- 


grar que otros hagan lo que el villano quiere. Por ejemplo, un hombre 
acaudalado puede desear convencer a una mujer para que mate a su 
padre a cambio de una gran suma de dinero. A diferencia de un de- 
monio, al hombre acaudalado no le preocupa corromper el alma de la 
mujer; simplemente quiere ver muerto al padre de la misma. Otros 
mortales malvados pueden tentar a alguien para que cometa un acto 
malvado por el puro placer de extender la tentación. 


TRAER LA DESESPERACIÓN 
Las criaturas malignas suelen disfrutar extendiendo el dolor y el su- 
frimiento entre los demás. Algunos lo hacen porque romper los es- 
píritus de otros les hace sentirse superiores; otros siembran la deses- 
peración por la diversión que ello les proporciona. 

A veces potenciar el sufrimiento va en contra de otras metas ma- 
lignas. Por ejemplo, un guardia negro interesado en traer la desespe- 
ración puede dejar a sus enemigos vivos pero heridos, derrotados y 
rotos (y tal vez incluso malditos o corrompidos mágicamente). No 
obstante, negarse a acabar con los enemigos no es siempre el curso de 
acción más sabio, ya que los enemigos del guardia negro pueden cu- 
rarse y oponerse de nuevo a él con deseos de venganza. 

De manera similar, un infernal amante del sufrimiento puede 
contar sus planes a un enemigo capturado antes de matarlo, sólo pa- 
ra disfrutar con la desesperación de su víctima. Una criatura de este 
tipo quiere que sus enemigos sean conscientes de lo irremediable- 
mente derrotados que están. 

Un villano que disfrute con el sufrimiento puede intentar quebran- 
tara sus enemigos en lugar de matarlos. Las técnicas directas como la 
tortura pueden quebrar a un enemigo, así como estrategias más elabo- 
radas, como destruir los aspectos buenos de la vida de éste, uno por 
uno. Siel enemigo del villano se deleita en la belleza de un antiguo bos- 
que, el malvado puede comandar elementales de fuego para que lo que- 
men. Si el enemigo tiene un amante, el villano puede capturar y tortu- 
rar al ser amado, o incluso volverle contra su enemigo. También puede 
intentar culpar a su enemigo de los crímenes de otros, extender menti- 
ras sobre él, destruir su hogar o infectarle con una enfermedad. Un vi- 
llano astuto y que disfrute con la desesperación puede hacer que sea ra- 
ro que los seres queridos de su enemigo pronuncien su nombre salvo 
como una maldición. 

Las criaturas aficionadas a la desesperación se deleitan con conju- 
ros como lanzar maldición, contagio y pena. A estos villanos les encanta 
utilizar cualquier efecto mágico que haga algo más que simplemente 
matar a sus enemigos, ya que consideran que la muerte es un final de- 
masiado agradable. 


TRAICIONAR 
Una traición en ocasiones no es más que una mentira elaborada, pero 
susimplicaciones son mayores. Un acto de este tipo implica ganarse la 
confianza de alguien y entonces utilizarla contra él. Los actos comu- 
nes de traición incluyen aprender y revelar secretos o utilizar la con- 
fianza para acercarse a los enemigos y así atacarles o robarles, 

La traición no tiene por qué ser intencionada, o al menos no tiene 
por qué comenzar de manera intencionada. A veces un personaje pue- 
de ser tentado para que traicione a alguien cuya confianza se ha gana- 
do de manera legítima. Los niños pueden traicionar a sus padres, un 
amante puede traicionar a su amado, un amigo puede traicionar a un 
amigo. No obstante, también puede ser algo más complejo que esto: 
unrey puede traicionar a su pueblo, un marido puede traicionar ala fa- 
milia de su mujer, y un humano puede traicionar a toda su raza. Vir- 


tualmente cualquier tipo de vínculo entre dos criaturas puede final- 
mente convertirse en la base para una traición. 


TRATAR CON INFERNALES 

Si los personajes pueden ser juzgados por las compañías que tengan, 
entonces aquellos que tratan ton infernales (demonios y diablos) sin 
ninguna duda serán ellos mismos seres malignos. Los infernales son 
la expresión definitiva del mal en forma animada: literalmente, son el 
mal encarnado. Destruir a un infernal siempre es un acto bueno, Per- 
mitir que un infernal exista o tan sólo dejar que uno de ellos sea invo- 
cado o ayudarle es algo claramente maligno. 

A veces un lanzador de conjuros convoca a una criatura infernal 
para que cumpla alguna tarea. Un acto así es maligno, pero no de 
enormes proporciones. No obstante, algunos personajes, especial- 
mente aquellos que adoran a demonios o diablos o les ven como va- 
liosos aliados, pueden trabajar con (o para) infernales que estén persi- 
guiendo sus propios fines. Peor todavía, algunos mortales venden sus 
almas a infernales para obtener más poder o apoyo. Aunque tratar 
con infernales o vender almas es como mínimo arriesgado, el ansia 
de poder es una tentación demasiado fuerte para algunos, Y como los 
infernales tienen un gran poder, una esperanza de vida infinita y se 
deleitan en traicionar a otros, no es sorprendente que la mayoría de 
los personajes que piden la ayuda de un infernal terminen en la peor 
situación posible del trato que hagan. 


UTILIZAR A OTROS EN BENEFICIO PROPIO 
Tanto si es mediante el sacrificio de una víctima en el altar de un dios 
maligno para obtener ayuda o simplemente robando de un amigo, uti- 
lizar a otros para los propios fines es el sello de la villanía. Un villano 
interpone a los demás de manera rutinaria en el camino de cualquier 
daño para salvar su propio pellejo (si alguien tiene que morir, mejor 
que sea otro). 

El absoluto egoísmo de un personaje maligno muy pocas veces de- 
ja sitio para la empatía. Está tan consumido con sus propias metas y 
deseos que no puede pensar en ninguna razón para no triunfar a ex- 
pensas de otros. En el mejor de los casos, las demás criaturas son ga- 
nado que está ahí para ser utilizado, hacer presa sobre él o guiarlo. En 
el peor, son mosquitos que ignorar u obstáculos que superar. 


VENGARSE 
La venganza es una fuerza poderosa. Un acto de venganza no tiene por 
qué ser maligno, pero la mentalidad maligna normalmente redefine el 
concepto como “venganza a cualquier precio”. La venganza sin límites 
rápidamente puede conducir a todo tipo de actos malignos. 

Por ejemplo, supongamos que alguien roba un anillo mágico de un 
mago kuo-toa. El mago penetra en una fortaleza duergar para utilizar una 
bola de cristal que le permita localizar al ladrón. El kuo-toa se teleporta al 
lugar en el que está el ladrón (una taberna repleta) y comienza a lanzar 1a- 
yos relampagueantes a la multitud. El ladrón huye y utiliza un conjuro de 
indetectabilidad para evitar que apariciones repentinas de este tipo vuel- 
van a darse, Impertérrito, el mago adopta mágicamente una forma que 
no llama la atención y comienza a capturar a los miembros de la familia 
del ladrón, torturándolos para obtener información sobre su paradero. 
Esta situación describe el lado maligno de la venganza. 

El perdón y la clemencia no son rasgos que posean la mayoría de las 
criaturas malignas. La venganza por los actos injustos cometidos contra 
ellos (o al menos lo que ellos perciben como injustos) es la única res- 
puesta apropiada. 


Muchos esclavos de la oscuridad están consumidos por adicciones y 
gustos perversos. Un comportamiento sexual perturbado, la adic- 
ción a las drogas, el sadismo y el masoquismo son tan sólo algunos 
de los horribles rasgos comunes entre los malignos y perversos. 

Alcoholismo/Drogadicción: un individuo adicto al uso de una 
determinada sustancia tiene tendencia a seguir un comportamiento 
imprevisible, violento y a veces autodestructivo. Algunos adictos al- 
canzan un punto en el cual necesitan la sustancia para funcionar de 
'manera normal, por lo que venden todas sus posesiones materiales (y 
en algunos casos a los miembros de su familia) para obtener la droga 


que ansían. 

Las adicciones a drogas funcionan de un modo muy parecido a las 
enfermedades, tal y como se describe en la Guía del Dungeon Master. 
Consulta el Capítulo 3 de este libro para las reglas específicas sobre 
drogas y adicción. 

Automutilación: como los masoquistas, los que se automutilan 
están fascinados con causarse daño a sí mismos. Pero el dolor no es 
importante para estos: es la alteración y destrucción de su propia car- 
ne lo que les fascina. Estos personajes convierten la destrucción de 
sus propios cuerpos en una retorcida clase de arte, por lo que suelen 
estar cubiertos de cicatrices que siguen un diseño. A veces esta esca- 
rificación ritual es parte de un rito religioso, pero con la misma fre- 
cuencia son autoinfligidas sin que exista otra razón que los propios 
deseos retorcidos y enfermizos de un personaje. 

No todos los que se automutilan están motivados por el maso- 
quismo o el arte. Algunos insertan objetos útiles, mundanos o mági- 
cos, en su carne. Objetos menudos como llaves pueden ocultarse no 
sólo en las cavidades corporales, sino también bajo la piel, introduci- 
dos en heridas autoinfligidas. En algunos casos se forma una bolsa 
subdérmica cuando una herida sana envolviendo a un objeto. Los ta- 
tuajes pueden ocultar aún más las cicatrices de estas inserciones. 
Alguien que se automutile siempre tiene 1d3-1x10% puntos de gol- 
pe menos que su máximo normal cuando se le encuentra. Como un 
masoquista, también obtiene un bonificador +4 de circunstancia en 
los tiros de salvación contra efectos de dolor. 

Finalmente, alguien que se automutile puede elegir reducir su to- 
tal de puntos de golpe permanentemente en 10 para cubrir su cuer- 
po con cicatrices y costras. Este proceso endurece la piel, proporcio- 
nando al personaje un bonificador +1 de armadura natural. 

Bestialismo: un individuo que tenga el terrible fetiche del bestia- 
lismo desea tener relaciones sexuales con criaturas de un tipo, forma 
o'intelecto enormemente diferente del suyo. A veces el bestialismo 
surge de un deseo de tener poder sobre una criatura de inteligencia 
limitada, pero con más frecuencia esta perversión está causada por 
una desviación en la atracción. Los cambiaformas son los culpables 
más comunes, aunque por alguna razón los dragones malignos se ven 
atraídos ocasionalmente por diversas criaturas diferentes a su propia 
especie. Por ello suelen aprender conjuros o adquirir objetos mágicos 
que les permiten adoptar diferentes formas. Los infernales gustan de 
seducir o violar a prácticamente cualquier criatura, prácticas que dan 
como resultado todo tipo de horribles semiinfernales. 

Canibalismo: los caníbales son criaturas que se comen a otros de 
su propio tipo. En un sentido amplio, los caníbales pueden ser defi- 
nidos como criaturas que se comen a otras criaturas inteligentes por 
cualquiera que sea el pervertido placer que obtienen de ello. Muchas 
criaturas hacen esto (los dragones comen humanos y otras criaturas 


CAPÍTULO 1 


LA NATURALEZA 


inteligentes constantemente), pero normalmente no obtienen más 
placer (y sí menos alimento) de un humano que de una vaca. 

Los caníbales también disfrutan, y en algunos casos consiguen 
poder (ver los conjuros absorber la mente y absorber la fuerza en el Ca- 
pítulo 6), comiéndose a otros. Con frecuencia, los caníbales consu- 
men a los enemigos que han derrotado en batalla, pero a veces sim- 
plemente asesinan a quienes después serán su comida. 

Diversas enfermedades, muchas de las cuales implican desórde- 
nes mentales, pueden ser transmitidas mediante el canibalismo. Co- 
merse a criaturas especialmente inmundas, como trolls e infernales, 
puede ser muy peligroso (ver la enfermedad tripas azules en el Ca- 
pítulo 2). 

Masoquismo: los masoquistas raras veces están a su máximo de 
puntos de golpe, ya que continuamente se infligen heridas. Un ma- 
soquista obtiene placer del dolor y a veces no puede separar las dos 
sensaciones. Los masoquistas llevan joyas y dispositivos que se hun- 
den en su piel con garfíos y pinzas, se flagelan con látigos y alambres 
de púas, y cortan sus cuerpos con cuchillos y navajas. Cuando sea 
encontrado, un masoquista típico habrá perdido 1d3x10% de sus 
puntos de golpe totales debido a heridas autoinfligidas. 

Un masoquista obtiene un bonificador +4 de circunstancia en los 
tiros de salvación contra efectos de dolor (como un símbolo de dolor). K 
Más aún, si recibe una cantidad de daño igual a su nivel de persona- | 
je en un asalto, obtiene un bonificador +1 de circunstancia en las ti- 
radas de ataque y daño, las pruebas de habilidad y los tiros de salva- 
ción durante el siguiente asalto. Los masoquistas suelen sonreír con 
enfermizo regocijo cuando son golpeados en combate, y emiten rui- 
dos de éxtasis incluso mientras sufren terribles heridas. 

Necrofilia: entre los más repugnantes de los fetiches, la necrofi- 
lia es el disfrute del sexo con los muertos (o en algunos casos con los 
muertos vivientes). Los necrófilos con frecuencia son miembros de 
un culto a la muerte, sirvientes de una deidad de los muertos vi- 
vientes como Vecna o seguidores de un señor de los demonios como 
Orcus. Los necrófilos pueden tener sexo con cadáveres como parte 
de un rito religioso, como un signo de lealtad hacia un poder mayor, 

o simplemente para su propio placer. Los ind ividuos especialmente 
viles profanan los cuerpos de sus enemigos derrotados y muertos pa- 
ra obtener una sensación de poder y superioridad. 

Psicopatía: técnicamente, un psicópata es cualquiera con un des- 
orden mental grave que da como resultado un comportamiento ego- 
céntrico y antisocial. Sin embargo, a efectos del juego DézD, un psi- 
cópata es alguien que obtiene placer de matar (y de hecho puede 
convertirse en un adicto a ello). Estos psicópatas matan por la simple 
diversión de hacerlo y para experimentar la sensación de desenfre- 
nado poder que acompaña el quitar la vida a otro. Los psicópatas que 
disfrutan viendo como sus víctimas suplican piedad suelen ser sádi- 
cos; este tipo disfruta infligiendo dolor antes de matar a una víctima. 

El tipo de psicópata que simplemente disfruta con la sensación de 
acabar con una vida está interesado sólo en la muerte, y los gritos pi- 
diendo piedad o de dolor no hacen más que molestarle. 

Otro tipo de psicópata que es necesario mencionar es el violador. 
Este deplorable villano utiliza las relaciones sexuales forzadas como 
un medio de obtener poder sobre otro. Los violadores pueden ser de 
cualquier género, pero casi siempre son varones. Un violadores pro- 
bable que capture a sus enemigos, especialmente a aquellos del gé- 
nero por el que se siente atraído (aunque esto no tiene por qué darse 
siempre así, ya que la violación se basa en la dominación y el poder, 
no en una verdadera atracción sexual). 


Sadismo: los sádicos disfrutan infligiendo dolor. Normalmente 
odian sufrir dolor ellos mismos, pero unos pocos son también maso- 
quistas, que disfrutan tanto causando como sufriendo dolor. Los 
enemigos obtienen un bonificador +1 de circunstancia en las prue- 
bas de Intimidar cuando amenazan a un sádico con daño físico, sal- 
vo que el sádico sea también masoquista. 

Si un sádico inflige daño igual a su nivel de personaje en un asal- 
to, obtiene un bonificador +1 de circunstancia en las tiradas de ata- 
que y daño, pruebas de habilidad y tiros de salvación durante el si- 
guiente asalto. Un sádico ríe y lame las salpicaduras de sangre de su 
rostro siempre que causa una herida profunda. 


A ISSN ILES 


En comparación con dioses como Erythnul y Vecna, las deidades que 
se describen en esta sección son mucho menores, con sólo pequeñas 
congregaciones y cultos en su nombre. La mayoría de la gente o bien 
pronuncia los nombres de estas deidades con miedo o nunca lo hace 
para no atraer la atención de un dios terrible. Puedes incorporar en tu 
campaña tantos o tan pocos de estos dioses como desees. 


KARAAN 


Conocido principalmente como el dios Bestia, Karaan es una enti- 
dad monstruosa de salvaje deseo y destrucción sin sentido. Karaan 
normalmente es representado como un humanoide descomunal cu- 
bierto de pelaje, con garras y dientes terribles. No tiene el aspecto de 
ningún animal específico, pero tiene la apariencia de un depredador. 

Karaan representa el lado oscuro de la naturaleza, y por lo tanto es 
enemigo de Obad-Hai y Ehlonna. A veces es reverenciado asociado 
con Erythnul, aunque sus cultos son mucho más oscuros. Unos po- 
cos creen que está relacionado de algún modo con Yeenoghu, aun- 
que ese príncipe demoníaco no sea en realidad un dios. Karaan es el 
patrón de los licántropos y las criaturas bestiales como osgos, gnolls, 
huargos, mantícoras y algunas esfinges. Sus símbolos son huesos ro- 
tos y roídos y dientes ensangrentados. Su arma predilecta es la gran 
clava (aunque las garras desnudas y los dientes afilados son igual de 
predilectos). Los dominios asociados a él son Bestial, Caos y Des- 
trucción. Es caótico maligno. 

Los clérigos de Karaan son tan bestiales como el dios al que sir- 
ven. Desprecian la civilización y les encanta destruir cosas, especial- 
mente objetos construidos mediante artesanía, ya que esas habilida- 
des les son completamente extrañas. Llevan pieles, cuero o 
armadura en la batalla, menos cuando no llevan absolutamente nada 
puesto. Su pelo normalmente está suelto y salvaje, y tienen propen- 
sión alos gritos incoherentes y a los gruñidos. Con frecuencia llevan 
acabo sacrificios como parte de sus rituales, y afilan sus dientes para 
que sean puntiagudos, si es que no lo son de manera natural. 

Los templos de Karaan son lugares de poder natural: cañadas ais- 
ladas, salientes rocosos o profundas simas en las tierras salvajes, 
Siempre están llenos de los huesos de sus presas, víctimas de sacrifi- 
cios y enemigos caídos. 


EL PACIENTE 


Esperando en la oscuridad, el Paciente, también conocido como el 
Vigilante oscuro, es una criatura extraña e incomprensible. Siempre 
murmurando secretos para sí mismo, el Paciente espera hasta que 
llega el momento y entonces ataca, destruyendo o consumiendo to- 
do lo que encuentra a su paso. 


Aunque en realidad nunca ha sido representado en su totalidad, 
se sabe que este dios tiene muchos ojos, muchas bocas y muchos 
brazos con garras en torno a su cuerpo bulboso. El símbolo del Pa- 
ciente es una boca rodeada de ojos, siempre representada en colores 
oscuros. Los dominios que tiene asociados son Corrupción, Mal y 
Oscuridad, y su arma predilecta el mangual. El Paciente es neutral 
maligno. 

Aunque algunos humanoides adoran a este extraño ser, son mu- 
chas más las aberraciones que le reverencian. Los templos del Pa- 
ciente son torres, con frecuencia construidas sobre altas colinas en 
zonas aisladas. Con contempladores y azotamentes como clérigos y 
adoradores, las torres del Paciente pueden encontrarse también bajo 
tierra. En el vértice de cada torre hay un altar de roca, tallado para que 
parezca una boca rodeada de ojos, teñido de rojo oscuro por la sangre. 


RALLASTER 


Rallaster, el dios de las Cuchillas, es una deidad del asesinato, la tor- 
tura y el comportamiento psicopático. Los estudiosos de las religio- 
nes se refieren a él como el dios Loco y el dios de los Hombres locos, 
aunque los seguidores de Rallaster lo encuentran completamente 
sano y comprensible. 

Rallaster normalmente es representado como un humanoide de 
piel azabache, alto y refulgente, sin pelo ni arrugas. Una inspección 
más cercana revela que todo su cuerpo está hecho de cuchillas em- 
papadas en sangre y aceite para mantenerlas afiladas y libres de óxi- 
do. El símbolo es una boca dentada que sujeta con fuerza una cuchi- 
lla fina y ensangrentada. Su arma predilecta es la espada corta, y los 
dominios a los que está asociado son Destrucción, Dolor y Mal. Es 
caótico maligno. 

Los clérigos de Rallaster son psicópatas y asesinos de masas que 
acechan en las sombras o discretamente a la luz del día. Muchos ac- 
túan de manera perfectamente normal, manteniendo una segunda 
identidad como tenderos o artesanos. Tanto si se camuflan dentro de 
la sociedad como si permanecen apartados de ella, los siervos de Ra- 
llaster se deleitan en torturar y matar a sus víctimas, normalmente 
en un lugar aislado. 

Rallaster tiene muy pocos templos. Sus seguidores son habitual- 
mente solitarios, y por ello mantienen santuarios secretos para uso 
propio. Cada santuario tiene un pequeño altar construido por com- 
pleto de cuchillas. 


SCAHROSSAR 


Conocida por todos como la Ama del dolor exquisito, Scahrossar es 
representada normalmente como una mujer cubierta completa- 
mente por un ajustado traje de cuero tachonado, de modo que in- 
cluso surostro está oculto, Normalmente sostiene un látigo y un gar- 
fio. Es egoísta, cruel y dominante, y así son también la mayoría de 
sus seguidores. Scahrossar es la hermana de Olidammara, pero las 
dos deidades no tienen nada que ver la una con la otra, y sólo los tex- 
tos religiosos más oscuros mencionan su relación. Scahrossar es le- 
gal maligna, y está asociada con los dominios de Dolor, Mal y Muer- 
te. Su arma predilecta es el látigo. 

Los clérigos de Scahrossar visten como su ama, prefiriendo ocul- 
tar sus identidades bajo máscaras de cuero o hierro. Todos son sádi- 
cos (y la mayoría también son masoquistas) que prefieren causar do- 
lor antes que llegar a matar. Las víctimas de sacrificios dedicadas a 
Scahrossar suelen tardar días en morir, ya que son torturadas hasta la 
muerte del modo más lento posible. Los seguidores de Scahrossar se 


deleitan con el sonido de los gritos y la carne desgarrada y, dado que 
intentan prolongar al máximo la agonía de sus víctimas, muchos son 
también hábiles en las artes de la curación. En su tiempo libre, los 
clérigos idean nuevas torturas e instrumentos de tortura. 

Los templos del Ama del dolor exquisito están ocultos tras facha- 
das falsas. Los clérigos suelen mantener negocios a modo de tapade- 
ra, como panaderías, lecherías o tiendas de curiosidades, accedién- 
dose a los templos mediante puertas secretas. Las salas del templo 
están insonorizadas para ahogar los gritos de dolor. Aunque la ma- 
yoría de los clérigos de Scahrossar sienten un deseo compulsivo de 
mantener limpios sus templos, normalmente es imposible evitar 
que una salpicadura de sangre o un diente suelto caigan al suelo al- 
guna que otra vez. Los altares son normalmente monstruosidades 
barrocas de pinchos, espinas, pinzas y cadenas. 


LXAMMUX 


El Xammux no es un único dios, sino una entidad compuesta de al 
menos seis seres separados, que representa el pensamiento frío y 
analítico llevado a su extremo. El Xammux sirve como el patrón de 
la indiferencia absoluta y de ahondar en el conocimiento prohibido 
mediante la exploración y la experimentación. 

El símbolo del Xammux es un brillante calibrador de acero, afilado 
como una cuchilla. El Xammux es neutral maligno. Está asociado 
con los dominios de Mal, Oscuridad y Saber. Su arma predilecta es la 
espada corta (a la cual los clérigos de Xammux llaman cuchillo largo). 

Los clérigos de Xammux son seres fríos e indiferentes que están 
fascinados por el saber. No tienen reparos en diseccionar a criaturas 
vivas simplemente para aprender más sobre su biología. Ponen cria- 
turas en cámaras de tortura para ver cuánto tiempo pueden soportar 
un terrible dolor antes de que sus mentes se desmoronen. 

Los templos del Xammux son severos edificios de roca llenos de 
trampas e ingeniosas cerraduras. A veces un enyesado blanco cubre 
los muros interiores. Los altares dedicados al Xammux siempre es- 
tán hechos de acero pulido. 


YEATHAN 


Dios de las profundidades malignas, amo del último aliento entre- 
cortado y señor de la oscuridad profunda, Yeathan es un dios del 
mar. En el pasado una simple deidad de las aguas, Yeathan se fue vol- 
viendo gradualmente hacia aspectos más misteriosos y oscuros, has- 
ta que se convirtió en un dios neutral maligno de todos los seres re- 
pugnantes y malévolos del mar. Algunos sajuaguín, unos pocos 
kuo-toas y un buen número de abolez y sus sirvientes espumarjos 
reverencian a Yeathan, que es en gran medida desconocido entre los 
moradores de la tierra. 

Los templos de Yeathan siempre están sumergidos y a oscuras, lle- 
nos de tiburones, pulpos y extraños habitantes que normalmente só- 
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OTROS DIOSES MALIGNOS 

Crear nuevos dioses malignos no es difícil. Un modo de crearlos es simple- 
mente tomar el ámbito de cualquier deidad existente y combinarlo con el 
mal. Puedes crear una deidad maligna de la tierra, un dios maligno del 
fuego, un dios maligno de la guerra, una deidad maligna de la (mala) 
suerte, una deidad maligna de los viajes, y demás. En un desierto, es fácil 
imaginarse una deidad maligna del sol. Puedes incluso desarrollar un dios 
maligno de la curación, que proporciona auxilio, pero a un precio terrible. 


lo se encuentran en las más profundas fosas submarinas. Su símbolo 
es una espiral de un verde azulado oscuro y con el centro negro. Ye- 
athan está asociado con los dominios de Agua, Destrucción y Mal, y 
su arma predilecta es el tridente. Yeathan es neutral maligno. 

Los clérigos de Yeathan son individuos silenciosos e inquietantes, 
de muy mal carácter. Llevan ropas verdes oscuras y negras. Si no tie- 
nen respiración acuática de forma natural, son siempre consumados 
nadadores. 


——_RAZAS Y CULTURAS VILES 


A veces una cultura o raza entera son malignas. Ejemplos de razas 
malignas pueden encontrarse examinando los epígrafes del Manual 
de monstruos correspondientes a los drow, duergar, orcos y azota- 
mentes. A continuación hay algunos ejemplos de culturas (subdivi- 
siones de razas ya existentes) que son completamente malignas. 


JERREN 


Los jerren son medianos, aunque desprecian ese nombre. Hace 
unos doscientos años, los jerren eran típicos medianos nómadas que 
habitaban una amplia pradera. Cada primavera, eran acosados por 
trasgos y osgos de las colinas cercanas. Estas incursiones eran muy 
costosas para los jerren, tanto en vidas como en comida, enfrentán- 
dose finalmente a la amenaza de la destrucción total. Los líderes de 
los diferentes clanes jerren se reunieron un invierno y tomaron una 
dura decisión: convocaron a todos los lanzadores de conjuros de su 
pueblo, les proporcionaron acceso a la magia de corrupción que ob- 
tuvieron de una fuente secreta, y armaron a cada guerrero con terri- 
bles venenos y armas creadas para extender la enfermedad y la plaga 
entre los trasgoides. 

A la siguiente primavera, la continuada guerra entre los jerren y 
sus enemigos amenazaba con acabar con ambos bandos. La sangre 
empapaba la pradera, Incluso con sus nuevas tácticas, los jerren ha- 
brían perdido, si no hubiese sido porque sus decisiones habían 
abierto la puerta a un avance de la malevolencia. Pronto los media- 
nos comenzaron a cometer atrocidades contra sus enemigos que in- 
cluso los trasgos y los osgos consideraban repulsivas. Cuando el últi- 
mo de sus enemigos se retiró a las colinas, los jerren le siguieron. 
Pronto todo lo que quedó de los trasgoides fueron cabezas clavadas 
en picas situadas a lo largo de las colinas y espeluznantes escenas que 
sugerían sangrientos sacrificios realizados a dioses malignos. 

Hoy en día, las llanuras están habitadas por terribles bandas de 
medianos malignos que buscan dominar, corromper y alimentarse 
de todos los que pueden perseguir y atrapar. Todos los viajeros y ha- 
bitantes de las praderas temen a los cazadores jerren. 

Personalidad: los jerren están gobernados por la fuerza y la sed 
de sangre. Ningún líder puede esperar controlar a más de una pe- 
queña banda de estos medianos caóticos y malignos, y aquellos que 
muestran el más mínimo asomo de debilidad o piedad rápidamente 
son descuartizados y devorados por los otros. Como otros medianos, 
los jerren tienen un estilo de vida nómada. Cazan a los demás para 
hacerse con su comida y con sus bienes. La única cosa que producen 
los jerren son instrumentos de guerra y tortura, y los venenos por 
los que son infamemente conocidos. 

Descripción física: un jerren es físicamente idéntico a un me- 
diano piesligeros, pero su malignidad es tan palpable que nadie le 
confundiría nunca con un mediano normal. En sus rituales a deida- 
des oscuras como Karaan, Erythnul, Rallaster y el poder sin nombre 


reverenciado por sus antepasados, los jerren se cubren con cicatrices 
rituales y heridas autoinfligidas. Los jerren siempre son feroces, 
amargados y salvajes. Todos son sádicos, y algunos también son ma- 
soquistas. 

Relaciones: los jerren cazan a cualquier criatura viva que se cru- 
ce en su camino. Ansían la sangre y los sacrificios para alimentar el 
hambre insaciable de las deidades a las que han jurado servidumbre. 
Los jerren buscan víctimas para experimentar con ellas nuevos pre- 
parados venenosos, conjuros de corrupción y enfermedades poten- 
ciadas especiales. 

Alineamiento: cualquier maligno. 

Tierras de los jerren: las bandas de jerren reclaman extensiones 
de llanura, pradera y desierto lejos de cualquier bastión de la civili- 
zación. Son nómadas, y la raza está fragmentada en bandas tribales, 
cada una de las cuales reclama una larga franja de territorio. Cuando 
diferentes bandas de jerren se encuentran por casualidad, es posible 
que se lancen la una contra la otra, superando su naturaleza básica el 
deseo de honrar su herencia común. 

Religión: no siendo especialmente piadosos, los jerren pueden 
honrar de boquilla a cualquier poder maligno. No obstante, todos re- 
verencian en secreto a un poder sin nombre, el poder con el que ha- 
ce mucho tiempo sus ancianos negociaron para lograr su victoria al 
precio de la corrupción de su raza. 

Idiomas: los jerren hablan un dialecto gutural del mediano, que 
utiliza el alfabeto del común (aunque los jerren raras veces escriben 
algo). Además, casi todos hablan también común. 

Nombres: habitualmente un jerren elige un nombre que le ayu- 
da a dar la impresión que desea causar. Si quiere ser conocido por 
matar a los familiares de sus enemigos, elige un nombre como Ma- 
taparientes. Si quiere ser conocido como un terror para todos los que 
encuentra, elige un nombre como Salpicasangre. 

Aventureros: los jerren son atraídos de manera casi invariable 
por las carreras violentas en las que pueden matar, degradar y escla- 
vizar a otros. Por ello, los pícaros, asesinos, guardias negros y muchas 
de las clases de prestigio de este libro son ideales para ellos. 


Rasgos raciales de los jerren 

+ +2 a Destreza, 2 a Fuerza: los jerren son rápidos, ágiles y hábiles 
con armas a distancia, pero son Pequeños y por ello no tan fuertes 
como otros humanoides. 
Tamaño Pequeño: al ser criaturas Pequeñas, los jerren obtienen un 
bonificador +1 de tamaño a la CA, un bonificador +1 de tamaño a 
las tiradas de ataque, y un bonificador +4 de tamaño a las pruebas 
de Esconderse; sin embargo, deben utilizar armas más pequeñas 
que las de los humanos, y sus límites a levantar y transportar peso 
equivalen a 3/4 partes de los correspondientes a las criaturas de ta- 


maño mediano. 

La velocidad base de los jerren es de 20". 
Bonificador +2 racial a las pruebas de Engañar, Intimidar y Mo- 
verse sigilosamente. Los jerren son inquietantes, furtivos y nada 
dignos de confianza. 

Bonificador +1 racial a todos los tiros de salvación. Los jerren son 
sorprendentemente hábiles a la hora de evitar contratiempos. 
Bonificador +2 de moral en los tiros de salvación contra miedo (es- 
te bonificador se apila con el bonificador +1 general de los jerren a 
todos los tiros de salvación). 

+ Bonificador +1 racial en las tiradas de ataque con armas arrojadizas. 
Alosjerren les encanta infligir daño desde lejos. 


+ Bonificador +2 racial en las pruebas de Escuchar. Los jerren están 
bastante entrenados en oír secretos a hurtadillas. 

+ Idiomas automáticos: común y mediano. Idiomas adicionales: in- 
fernal, abisal, trasgo y orco. 

Clase predilecta: pícaro. En un jerren multiclase, la clase de pícaro 
no contará a la hora de determinar si sufre o no una penalización a 
los puntos de experiencia por hacerse multiclase. Los jerren se de- 
leitan con el sigilo, los trucos ladinos y las mentiras, y la vocación 
de hacerse pícaros les llega de forma natural. 


VASHAR 


Hay una leyenda que pocos conocen, sobre una raza conocida como 
los vashar. Las criaturas inteligentes no hablan de la leyenda no sólo 
por la oscuridad que la envuelve, sino también por la vergiienza que 
les causa. 

Cuando los dioses decidieron crear la humanidad, formaron al 
primer hombre y le dieron vida. De acuerdo con la leyenda de los 
vashar, el primer hombre comenzó inmediatamente a cazar en la es- 
pesura mientras los dioses observaban a su nueva creación con cu- 
riosidad. El hombre encontró a un animal y lo mató con sus manos 
desnudas. Los dioses se sorprendieron de la brutalidad, pero conti- 
nuaron observando. El hombre comió la carne del animal y desgarró 
sus vísceras hasta que encontró algunos huesos largos. Anudó estos 
huesos juntos con tendones y nervios, demostrando una astucia que 
continuaría sorprendiendo a las deidades. 

Entonces el hombre rompió uno de los huesos para que tuviese 
un extremo afilado, creando un arma. Inmediatamente se volvió 
hacia sus creadores e intentó matarlos, gruñendo sus primeras pala- 
bras, que fueron maldiciones y juramentos de muerte. Las deidades, 
por supuesto, no estaban en peligro, pero se sintieron disgustadas 
por la criatura a la que habían dado forma. Destruyeron al hombre 
y se marcharon. Volverían eones más tarde para crear a la humani- 
dad, tras haber aprendido de los errores que cometieron en su pri- 
mer intento. 

Después de que se marchasen, un demonio reunió los restos del 
primer hombre y los hizo desaparecer llevándolos a un lugar oculto, 
una meseta a una altura imposible a la que sólo podía llegarse a través 
de una serie de catacumbas subterráneas llenas de inmundas corrup- 
ciones de la naturaleza. Allí, el demonio resucitó al hombre y creo una 
mujer. El demonio les concedió la capacidad de procrear, y después 
desapareció regresando al Abismo con una risa maligna. Muchas ver- 
siones de la leyenda dicen que la mano oscura que creo a la pareja fue 
el demonio Grazzt antes de que se convirtiera en un señor demonía- 
co. Otros dicen que el infernal era un ultroloth, Una versión describe 
al demonio como a un súcubo que fue quien dio a luz a los hijos del 
hombre, imbuyendo a la raza con sangre demoníaca. 

Éste, se dice, es el origen del pueblo vashar. 


O 

OTRAS RAZAS Y CULTURAS VILES 

Cualquier monstruo maligno puede ser considerado fácilmente como 
miembro de una raza maligna: lamias, sajuaguín, drañas, nagas oscuras o 
moles sombrías pueden haber desarrollado sus propias sociedades malig- 
nas. Tampoco es difícil imaginar otras culturas malignas. Simplemente 
echa un vistazo a los villanos malignos que se comentan más adelante y 
extrapólalos. Por ejemplo, puede existir un estado tiránico en el cual todo el 
mundo se adhiera a la voluntad del maligno gobernante o se enfrente a la 
muerte. Las gentes de esa tierra estarán ansiosas de jugársela a sus compa- 
fieros para prosperar en esta cultura tan salvajemente competitiva. 


e 


Los vashar son humanos, pero para los demás humanos son como 
los drow para los elfos. En una sociedad humana normal, los indivi- 
duos malignos están mezclados entre la gente neutral y la buena, pe- 
ro los yashar son malignos como raza. Los vashar raras veces se lla- 
"man a sí mismos malignos, pero no ponen pegas a que otros les 
adjudiquen esa etiqueta, ya que orgullosamente proclaman que es- 
tán más allá de esos términos. 

Todos los vashar nacen de la violación, la rabia y el dolor. Sólo 
comprenden el odio, el egoísmo y la avaricia. Aunque sobre todo dis- 
frutan matando y mutilando, una meta alimenta sus almas con aún 
más fuerza: el deicidio. Los vashar quieren matar a las deidades que 
les crearon. Esta ardiente hambre de muerte divina les mantiene 
unidos en una sociedad reticente. Aunque los vashar a veces matan 
asus compatriotas, es un acontecimiento raro a pesar de su naturale- 
za sedienta de sangre, destructiva y completamente inmoral. 

Personalidad: los vashar no comprenden conceptos como pie- 
dad, amabilidad o amor, ni siquiera entre ellos. Estos conceptos les 
son tan extraños que raramente se les ocurre utilizar las emociones 
de otros para influenciarles. Por ejemplo, sólo un vashar con años de 
experiencia entre otros humanoides secuestraría a alguien; a la ma- 
yoría ni siquiera se les pasaría por la cabeza que los amigos de la víc- 
tima puedan realmente valorar su vida. Además, los vashar no mues- 
tran repulsión por criaturas o actos que otros humanos encuentran 
repelentes. No tienen ninguna aversión hacia la sangre o la mugre, 
no tienen tabúes contra la violación y el incesto, y no les desagradan 
criaturas como los insectos, las serpientes y las lombrices. Si un vas- 
har cree que comer lombrices le ayudará, no dudará un instante. 


Descripción física: un vashar típico mide un poco más de 6' de 
alto y pesa entre 175 y 210 lb. Los varones son visiblemente más al- 
tos y fornidos que las mujeres. El color de piel va desde claro hasta 
muy pálido, y su cabello es liso y negro, presentando normalmente 
vello facial en los varones, Como los humanos, los vashar tienen una 
esperanza de vida corta, alcanzando la madurez aproximadamente a 
los 15 años y raras veces viviendo más de un siglo. 

Relaciones: otras razas generalmente tratan a los vashar del mis- 
mo modo que a los humanos, porque pocos conocen la diferencia. 
Por su parte, cuando no están en sus tierras, los vashar tratan a las de- 
más razas del mismo modo que los humanos. 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Tierras de los vashar: la meseta de Vashar está extremadamente 
bien defendida, con las entradas de las cavernas llenas de trampas y 
guardianes monstruosos esclavizados. Los vashar las abandonan pa- 
ra capturar esclavos o para robar los objetos que necesitan, aunque 
raras veces les hace falta nada del mundo exterior. Los vashar captu- 
rados pueden hablar de un terrible plan que lleva siglos en marcha y 
que finalmente está próximo a dar fruto, pero no conocen los deta- 
lles. Dada la historia de los vashar, es más que probable que el plan 
implique el deicidio. 

La gente de Vashar ha evolucionado hacia una cultura bastante so- 
fisticada y organizada, a pesar de su comportamiento destructivo co- 
mo colectivo. Un concilio de ancianos elegido mediante medios de- 
mocráticos gobierna Vashar: los vashar nunca permitirían la 
existencia de un déspota, y todos morirían antes que someterse a la 
tiranía. Los miembros del concilio son meros administradores, ya 


EL LIBRO DE OSCURIDAD VIL 


El Libro de oscuridad vil, del cual este libro es una copia, fue un perga- 
mino redactado por un lanzador de conjuros vashar hace milenios. 


Contenía sus perversas reflexiones y el terrible saber que había obtenido 
mediante experimentación y estudio. En apenas unos cuantos miles de 
palabras transcribió ideas malévolas y conceptos tan viles que hasta este 
día nunca ha creado nadie algo similar, ni incluso las almas más repug- 
nantes. Años después, el pergamino fue descubierto por una clériga de 
Nerull, quien lo completó, triplicando su longitud al añadir su saber 
sobre dioses oscuros, sacrificios y magia divina maligna. Muchos otros 
sacerdotes malignos aprendieron de sus pergaminos (porque el 
manuscrito pronto se hizo demasiado largo como para caber en un solo 
rollo de pergamino), añadiendo fragmentos de saber de sus propias 
mentes contaminadas y de los resultados de experimentos abomina- 
bles. Algunos escritores incluso hicieron preguntas a infernales convo- 
cados para transcribir sus palabras directamente en el texto. 
Finalmente la colección de documentos cayó en las manos de un 
mago genocida y señor de la guerra llamado Vecna, quien se hizo cargo 
de los pergaminos y les añadió algunos de sus propios descubrimientos. 
Después de morir y convertirse en un liche, Vecna transcribió los perga- 
minos en un libro encuadernado, fabricando sus tapas con la piel de un 
rostro humano y con los huesos de un demonio, que fueron transforma- 
dos mágicamente en una cubierta de metal opaco. Se dice que los extra- 
ños símbolos que lo cubren sólo pueden ser entendidos por los que han 
leído el libro en su totalidad, y que la repentina comprensión de la 
maldad absoluta que representa (una oscuridad tan profunda que aver- 
giienza al propio infierno) es el motivo que hace el libro tan codiciado. 
Durante muchos años el libro fue conservado por cultistas leales a 
Erythnul, que lo tenían en un cofre oscuro, utilizándolo como una inicia- 


ción final a su círculo más interior. Durante esta época se realizaron 
unas cuantas copias, aunque la mayoría estaban incompletas o tenían 
imperfecciones de algún tipo. Los errores contenidos en estas copias 
menores normalmente hacían que el lector fuese absorbido a uno de los 
planos Inferiores, para no ser visto nunca más. 

El original fue robado por ladrones durante una gran guerra, y el libro 
pasó por muchas manos después de ello, Según algunas fuentes, el 
señor de los demonios Belzebuth tuvo el libro en su biblioteca personal 
durante un tiempo, añadiendo algunas páginas creadas por él mismo, 
En la actualidad se sabe que existen seis ejemplares completos, y al 
menos uno de ellas fue realizado después de los añadidos de Belzebuth. 
Además, existen al menos tres veces ese número de copias erróneas o 
falsificaciones totales. Estos libros con frecuencia pueden encontrarse 
en templos malignos, bibliotecas oscuras y en manos de coleccionistas 
perversos. El original de Vecna aún existe, y es un tesoro codiciado por 
prácticamente todos los sacerdotes de dioses oscuros. 

El libro es una fantástica obra de referencia sobre deidades malignas, 
magia negra, sacrificios y secretos prohibidos. Su sabiduría es tan 
potente y tan oscura que las criaturas no malignas que leen sus conte- 
nidos con frecuencia resultan corrompidas por el mal más por envileci- 
miento que por tentación. Una vez que una mente ha absorbido el saber 
de este libro, el alma unida a ella está tan contaminada que no le queda 
otro recurso que volverse hacia el mal. 

A diferencia de su contrapartida buena (el Libro de obras elevadas), el 
Libro de oscuridad vil no desaparece misteriosamente después de ser 
leído. Es probable que un personaje maligno lo conserve cerca para futu- 
ras consultas, aunque ni siquiera el villano de corazón más oscuro 
examina sus páginas al azar. Hay poderosos infernales vigilando el libro 
porque, allá a donde va, los poderes malignos crecen. 


que los vashar tienen pocas leyes. Hacen lo que quieren y cogen lo 
que quieren, y cada uno se defiende tan bien como puede. De algún 
modo, este sistema de gobierno funciona, en gran medida debido al 
odio que mantiene a los vashar unidos y a su absoluta incompren- 
sión del hecho de que pueda vivirse de otro modo. 

Religión: ninguna. 

Idioma: los vashar hablan común. Normalmente aprenden otros 
idiomas, incluyendo los oscuros. Además, están especialmente incli- 
nados a aprender algunas palabras menores del Habla oscura (ver 
Capítulo 2). 

Nombres: como los de los humanos. 

Aventureros: los vashar tienen predilección por la magia arcana. 
Muchos adoptan la clase de mago, y muchos otros nacen siendo he- 
chiceros. Los lanzadores de conjuros vashar crecen con conjuros de 
corrupción y magia maligna, y desarrollan nuevos conjuros cons- 
tantemente. A pesar de su desagrado por la magia divina, los vashar 
tienen unos cuantos clérigos de un tipo especial, llamados protosa- 
cerdotes. Estos individuos no canalizan el poder de los dioses, sino 
que lo roban. Los vashar proclaman que el papel adecuado para el 
clérigo no es servir, sino tomar. Los vashar guerreros, pícaros, asesi- 
nos, guardias negros, danzarines sombríos, maestros del saber, com- 
batientes de la oscuridad, mágicos del cáncer, señores de las saban- 
dijas y diabolistas también son comunes. Muy pocos vashar son 
exploradores o demonologistas. Los vashar nunca son druidas, bar- 
dos, bárbaros o ninguna de las clases de prestigio de discípulos o 
siervos (ver el Capítulo 5 para la descripción de las clases de presti- 
gio malignas mencionadas arriba). 


Rasgos raciales de los vashar 

» Tamaño Mediano: como criaturas Medianas, los vashar no tienen 

bonificadores ni penalizadores especiales por su tamaño. 

» La velocidad base de los vashar es de 30". 

+ Debido a que son viles hasta la médula, todos los vashar reciben 
una dote vil adicional a 1:* nivel. Ver el Capítulo 4 para la descrip- 
ción de las dotes viles. 

Los vashar reciben 4 puntos de habilidad adicionales a 1." nivel y 1 
punto de habilidad adicional cada nivel, ya que, como los huma- 
nos, son versátiles y capacitados (los 4 puntos de habilidad de pri- 
mer nivel son sumados como un bonificador, no multiplicados). 
Idiomas automáticos: común. Idiomas adicionales; cualquiera 
(menos idiomas secretos como el druídico). Consulta las listas ra- 
ciales de idiomas comunes en la Tabla 4-6: idiomas' del Manual del 
jugador para ver una lista completa. Consulta también las reglas del 
Habla oscura en el Capítulo 2 de este libro. 

Clase predilecta: cualquiera. Cuando se determina si un vashar 
multiclase sufre o no una penalización alos puntos de experiencia, 
la clase en la que tenga más nivel no cuenta (ver Experiencia para 
personajes multiclase' en el Capítulo 3 del Manual del jugador). 
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—— COMO CREAR VILLANOS 


Si comprendes el mal, puedes crear villanos con personalidades y mo- 
tivaciones apropiadas. Los siguientes ejemplos detallan algunos villa- 
nos que reflejan en sus actividades los aspectos del mal descritos antes. 


EL LOCO EQUIVOCADO 


Algunos villanos ni siquiera saben que lo son. Confundidos por la lo- 
cura, las creencias religiosas o la simple estupidez, cometen actos ho- 


rribles y nunca se llegan a percatar de lo que han hecho. Un villano 
loco puede sospechar que sus actos y pensamientos están contami- 
nados, pero es demasiado apático como para intentar descubrir la 
verdad. Ya que comete ciegamente actos malignos porque es mucho 
más sencillo de ese modo, el loco equivocado puede fácilmente con- 
vertirse con el tiempo en un villano realmente siniestro , conti- 
nuando con sus malignas obras mientras su percepción se aleja cada 
vez más de la realidad. 

Unjoven rey iniciado al mal por su malévolo visir, un fanático ado- 
rador de demonios que busca víctimas para los sacrificios a su dios y 
un purista racial radical son todos ejemplos del loco equivocado. 

Ejemplo: Nerence Unger (NM humano Exps) es el líder de una 
escuela de jóvenes. Cada pocos meses, dos hombres van a la oficina 
de Nerence y le dan una gran bolsa de oro. Al mismo tiempo, uno de 
los chicos (uno al que Nerence haya reprendido por causar proble- 
mas) desaparece, Nerence no dice nada, simplemente se limita a 
contar su oro y decirse a sí mismo que no ha hecho nada malo. 


EL MATÓN GROSERO 


Probablemente el tipo más sencillo de villano es el bruto burdo y 
egoísta que se limita a coger lo que quiere. Sus deseos raras veces van 
más allá de las riquezas o los privilegios más sencillos, aunque puede 
ansiar algo tan significativo como el respeto. 

Impulsado por las necesidades y deseos más básicos, este villano 
no emplea métodos sutiles ni sofisticados. Es directo, y la única arma 
que emplea es la fuerza bruta. Si tiene ayudantes o aliados es proba- 
ble que sean como él, ya que posibles compañeros que fuesen dife- 
rentes no podrían tolerar su presencia durante mucho tiempo. 

Ejemplo: Trendan Resh (NM humano Gue2/Pcr4) es un crimi- 
nal que ha vivido toda su vida en una gran ciudad. Desde su juven- 
tud, Trendan ha dirigido una pequeña banda de otros tipos duros jó- 
venes. Ninguno de ellos busca un trabajo remunerado: prefieren 
asaltar a los visitantes de la ciudad o robar a los borrachos en los ca- 
llejones de detrás del pasaje de las Tabernas. Trendan es cobarde, hol- 
gazán y grosero. No es especialmente hábil en la lucha, pero sabe có- 
mo golpear a la gente en la base de la cabeza con una clava cuando 
están desprevenidos. 


EL MENTIROSO INTRIGANTE 


La comadreja escurridiza, el astuto ladrón, el pícaro de pico de oro: 
todos estos villanos presentan peligros diferentes a los de los brutos 
y psicópatas, pero son sin lugar a dudas enemigos igual de peligro- 
sos. Es mucho más probable que estos oponentes le claven a uno una 
daga entre las costillas mientras duerme en vez de luchar cara a cara. 
O mejor todavía, piensa el intrigante, que culpen a alguien del asesi- 
nato y dejen que las autoridades lo cuelguen en la plaza mayor. Estos 
diabólicos malhechores tejen una red de engaños dondequiera que 
vayan. Los intrigantes saben exactamente lo que hay que decir y a 
quién hay que decírselo para obtener lo que quieren. 

Los mentirosos intrigantes pueden ser manipuladores políticos 
que utilizan a otros para alcanzar sus metas. No van contra las leyes y 
las normas, sino que hacen que las leyes y normas trabajen para ellos, 
doblando y retorciendo las palabras según su necesidad. Realmente 
no respetan la ley, pero evitan dar la apariencia de que la están que- 
brantando. Estos villanos son difíciles de derrotar, y es incluso más 
complicado siquiera demostrar que son villanos. 

Ejemplo: Narma Hogarbrillante (CM gnoma Magg) sirve como 
'mayordoma para el señor Feddin Estrelladuende, un poderoso e in- 
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fluyente gnomo, pero de lo que la mayoría de la gente no se percata 
es de que Narma monopoliza los oídos del Señor, y frecuentemente 
le aconseja sobre el gobierno de su mansión. Y el señor Estrella- 
duende no sabe que Narma le está manipulando para conducirle a 
una guerra contra las cercanas tribus kóbold del muro de Sangre. 
Narma es una ilusionista que con frecuencia viaja al muro de Sangre 
disfrazada como un kóbold macho para manipular allí al consejo de 
jefes. Si la guerra estalla, Narma está preparada para asumir una ter- 
cera identidad: la reina gnoma largo tiempo perdida Halli Piedra- 
hueca, que salvará a los gnomos de los kóbolds y se convertirá en la 
gobernadora del país. 

Narma lleva un anillo precioso para ella, el anillo de los múltiples 
rostros, que le permite utilizar polimorfarse tres veces al día y le da un 
bonificador +10 profano en sus pruebas de Disfrazarse. 


L MONSTRUO 
El villano monstruoso ansía matar, vive en la inmundicia y busca 
destruir todo lo que se encuentra a su paso. Más depravado que el 
psicópata o el sádico, esta criatura está más allá de cualquier reden- 
ción posible. Este villano es prácticamente un diablo o demonio por 
derecho propio: bebe la sangre de sus enemigos y deja que corra por 
sus mejillas hasta su pecho. No hay ninguna acción que le sea des- 
agradable. 

Ejemplo: como muchos señores de la guerra malignos, Agratta- 
nath (LM gran trasgo macho Brb 9) mata a sus enemigos con impuni- 
dad. Pero como realmente disfruta es matando lentamente a los hijos 
de sus enemigos caídos y después dándose un festín con sus corazo- 
nes palpitantes. Cuando entra en batalla, dirige sus tropas al combate 
con lo que parece ser valentía, pero que en realidad es tan solo sed de 
sangre. Incluso la propia tribu de Agrattanath está asustada de él, ya 
que está claro que estaría más que dispuesto a matarles y devorar el co- 
razón de sus hijos si no tuviese enemigos con los que acabar. 

Agrattanath esgrime una maza cuya cabeza es la cabeza petrifica- 
da de un señor elfo llamado Yessef. Funciona como una maza bebedo- 
ra de vidas +3 (como la gran hacha bebedora de vidas descrita en el Ca- 
pítulo 8 de la Guía del DuNGzON MASTER). 


EL PSICOPATA 
Algunos villanos se centran en el propio acto del mal, más que en las 
metas que un acto maligno ayuda a alcanzar. Disfrutan matando, in- 
fligiendo dolor y extendiendo la miseria. Los motivos y métodos de 
los psicópatas varían ampliamente. Algunas criaturas son psicópatas 
desde su nacimiento: lamias, destrachan, orcos, contempladores y 
dragones negros, por ejemplo. Estos monstruos son malignos de la 
cabeza a los pies, y se deleitan con la muerte y la miseria. Su atrac- 
ción por el propio hecho de matar les hace mucho más peligrosos 
que los monstruos que matan solamente para comer, como el an- 
kheg o el remorhaz. 

Los psicópatas humanos, elfos, enanos, medianos y gnomos no 
son menos variados. Algunos son limpios y eficientes en lo que ha- 
cen. Se acercan furtivamente a sus víctimas en completo silencio y 
se aseguran de que cuando han terminado ninguna evidencia une al 
asesino con el asesinado. Otros psicópatas son mucho más descara- 
dos y directos. No les preocupa quién pueda conocer sus actividades, 
y disfrutan del temor a la muerte de sus víctimas casi tanto como dis- 
frutan del dolor y del propio acto de matar. Con frecuencia, estos psi- 
cópatas tienen posiciones de poder que evitan que alguien detenga 
fácilmente sus terribles actividades. 


DEL MAL 


CAPÍTULO 1: 
LA NATURALEZA 


EL SOFISTICADO 


Ejemplo: Reynod (NM humano vampiro Pcré/Asn4) es el seguidor 
de un poderoso gran señor criminal. Muchos de los otros seguidores del 
señor del crimen esperan una bonificación cuando eliminan a uno de 
los enemigos del sindicato. Después de todo, matar es un asunto sucio y 
peligroso. Pero no Reynod, que se deleita matando. De hecho, al señor 
del crimen le preocupa pensar qué podría pasar si no encargase a Rey- 
nod matar tan a menudo. A Reynod le encanta usar cuchillos, y posee 
una colección que supera los trescientos. Es furtivo, sutil y taimado. De- 
bido a su enorme eficiencia siguiendo y aproximándose a sus presas, las 
víctimas de Reynod raras veces saben qué está sucediendo. Ni siquiera 
su jefe criminal sabe que Reynod es en realidad un vampiro. 

Reynod lleva un amuleto que llama diente del padre. Este diente 
con forma de colmillo otorga a Reynod una resistencia a la expul- 
sión adicional de +4. 


Un villano puede ser un horrible asesino o un tramposo mentiroso 
y seguir teniendo un barniz de sofisticación. Este tipo de villano 
puede ser un pícaro petimetre sin conciencia o un desapasionado ca- 
cique que disfruta de una cata de delicados vinos élficos mientras 
contempla una ejecución de prisioneros. 

Los villanos sofisticados son a veces los malhechores de los que 
uno menos sospecha. Sólo una profunda investigación puede pro- 
bar sus terribles actos. Los villanos urbanos son capaces de conven- 
cer a la mayoría de la gente de que son individuos nobles y civiliza- 
dos. En otros casos, estos villanos son conocidos realmente por lo 
que son, pero siguen considerándose a sí mismos cultos y sofistica- 
dos, y actúan acorde a ello, incluso mientras cometen atrocidades. 

Ejemplo: la duquesa Winsone D'Artreda (LM humana Ari13) go- 
bierna sobre un enorme reino boscoso. Todos la conocen como una 
hermosa y sofisticada mujer de exquisitos modales. Sin embargo, lo 
que la mayoría ignora es que también es una asesina sádica y de co- 
razón gélido. Tiene una serie de cámaras secretas en los dungeons 
bajo su castillo en las cuales mantiene a sus víctimas. Winsone tiene 
un extraño código de honor: sólo captura a las clases inferiores o a 
criaturas inteligentes no humanoides. Sus cazadores secretos reali- 
zan incursiones en las villas distantes o baten los bosques en busca 
de pixis, dríadas e incluso algún centauro. 

Winsone se deleita utilizando su látigo de múltiples colas, que le pro- 
porciona un bonificador +2 de circunstancia en las pruebas de Inti- 
midar cuando lo utiliza en sus sesiones de tortura de medianoche. 


EL TIRANO 
Es el clásico tirano loco por el poder que ansía dominar sobre todo lo 
que ve: tierras, gente y magia. Puede ser un gobernante, un aspiran- 
te al gobierno o un solitario que desea la dominación física más que 
el poder político. 

Un villano del tipo tirano puede ser un clérigo poderoso que diri- 
ja legiones de soldados fanáticos o un intrigante señor del crimen 
que controle todo tipo de operaciones ilegales en el corazón de una 
ciudad. Otros tiranos incluyen al mezquino gobernante megaloma- 
níaco que desea expandir sus posesiones y no tiene ningún reparo 
en aumentar los impuestos de su gente hasta la muerte para lograr- 
lo; o al mago ratón de biblioteca que investiga solo, enclaustrado en 
su estudio durante años para aprender los conjuros que le permiti- 
rán dominar el mundo. 

El tirano generalmente utiliza sirvientes para lograr lo que desea. 
Cree que es superior a los demás, y por ello no tiene por qué man- 


charse con asuntos menores: por algo ordena contratar mercenarios, 
y manipula a otros con magia. Algunos tiranos crean a sus propios 
servidores, que van desde constructos a esclavos o a víctimas de 
chantaje coaccionadas para que trabajen para ellos. Las intrigas de un 
tirano normalmente son bastante sofisticadas, aunque no todos los 
tiranos son astutos. Á veces un tirano no es más que un simplón 
hambriento de poder, que sólo es peligroso porque ha nacido en una 
posición privilegiada. 

Ejemplo: Ystan el Señor gris (CM enano Mag15) busca dominar 
la zona que circunda al monte Exaltado mediante la utilización de 
sus sirvientes muertos vivientes. Sin embargo, todavía no posee la 
fuerza para animar un ejército lo suficientemente grande como para 
asaltar la ciudad amurallada de Kachel en solitario, por lo que ha pa- 
sado años buscando un artefacto mágico que puede dominar la vo- 
luntad de otros. Con muertos vivientes y soldados mentalmente es- 
clavizados, Ystan podrá lanzar su asalto. Así comenzará el sueño de 
Ystan de un imperio vasto y terrible. 

Ystan lleva un objeto especial llamado el cráneo de magnificencia 
pasada, que tiene todos los poderes de un cetro de magnificencia. Ade- 
más, confiere a su poseedor los recuerdos pasados contenidos en el 
cráneo, proporcionando a Ystan un bonificador +2 de circunstancia 
asus pruebas de Saber y Conocimiento de conjuros. 


EL VILLANO INESPERADO 

A veces, el mal no aparece donde los jugadores esperan que lo haga. 
Unsirviente de confianza puede abusar de su posición y robar o reu- 
nir secretos para hacer chantaje. Un clérigo de Pelor puede en reali- 
dad ser un hombre lobo. La mujer del granjero, presa de la drogadic- 
ción, puede hacer cualquier cosa para alimentar su adicción, incluso 
matar, El respetado sanador de la ciudad puede estar en la nómina 
del círculo de esclavistas locales. El villano inesperado normalmen- 
te también pertenece a una de las otras categorías de villanos. 

A veces el villano es evidentemente malvado, pero hay mucho 
más en él de lo que parece a primera vista. Un azotamentes puede es- 
tar poseído por un diablo, por ejemplo; o un mago maligno puede 
seren realidad un dragón polimorfado. 

Ejemplo: una vez cada seiscientos años, un niño elfo nace con un 
talento e inteligencia sobrenaturales. Conocido como el Niño de las 
sombras, este ser tiene la mente de un impasible asesino y muchos 
poderes especiales. Sin embargo, en lo que respecta a su apariencia 
externa, el Niño de las sombras es exactamente igual que cualquier 
otro niño elfo. 

En el pueblo elfo de Daerthane, la joven Taetra Plumacaída (CM el- 
fasemiinfernal) parece una más de las niñas que corretean por la villa 
y los bosques circundantes. Pero no lo es. Es la Niña de las sombras, y 
las desapariciones que han tenido lugar en los últimos tiempos cerca 
de Daerthane se deben a ella, no al grupo de osos lechuza a los que lle- 
van un tiempo persiguiendo los exploradores del pueblo. Taetra es ex- 
tremadamente cuidadosa cuando secuestra y sacrifica a uno de los 
otros niños, ya que no tiene ningún deseo de descubrirse antes de ser 
lo suficientemente mayor como para revelar su verdadera naturaleza. 


——_EJEMPLOS DE VILLANOS 


Los siguientes villanos pueden ser adaptados con facilidad a la ma- 
yoría de campañas del D8zD. Utilizan muchas de las dotes, clases de 
prestigio, conjuros, objetos mágicos y nuevas reglas que se pueden 
encontrar en este libro. 


EL EMPERADOR TERRIBLE 


Una de las figuras más fascinantes en todo el mundo es el Empera- 
dor terrible. Este impactante varón humano mide 6 1/2 pies de alto. 
Lleva una armadura completa dorada y una larga capa roja, y porta 
un escudo reflectante, aunque no lleva arma alguna. Lo que es más 
espeluznante es que siempre lleva consigo cuatro niños a los que 
arrastra, cada uno de ellos sujeto por un collar de hierro que va enca- 
denado a su armadura. Los niños caminan arrastrando sus pies tras 
el Emperador terrible como si estuviesen sumidos en un letargo, y 
no tienen la apariencia de que se les trate nada bien. 

Nadie sabe el nombre real de este hombre. El Emperador terrible 
dice ser el Emperador del mundo. Aunque esta proclama no es cier- 
ta, el Emperador terrible es extremadamente poderoso. Cualquiera 
que le diga que no gobierna todo lo que puede ver es probable que 
pronto esté muerto. 

Aparte de los cuatro niños (que no son siempre los mismos) en- 
cadenados a su armadura, el Emperador terrible se vale por sí mis- 
mo. Su solitaria (pero bien guardada) fortaleza está situada en el pla- 
no Etéreo, y se accede a ella mediante un portal oculto en una cueva 
de alta montaña. En ocasiones el Emperador terrible llega a una ciu- 
dad para vender un objeto mágico que ha creado, pero se dirige a las 
partes más sombrías de la ciudad, porque sólo los más depravados 
desean tratar con él. Las gentes responsables y con moral, con fre- 
cuencia intentan rescatar a los niños, por lo que el Emperador terri- 
ble tiene que matar a estos bienhechores, destruyendo normalmen- 
te algunos edificios de la ciudad en el proceso. 

El Emperador terrible algunas veces negocia en busca de algún 
fragmento de información, un objeto mágico o un conjuro. Aquellos 
que le estudian dicen que su única motivación es reunir cada vez 
más poder mágico para sí mismo, al coste que sea. En los últimos 
tiempos ha estado especialmente interesado en objetos defensivos. 

Claramente, el Emperador terrible está loco, pero no es una locu- 
ra cacareante ni disparatada. Es engañoso, paranoico y psicótico. No 
se deleita en el sufrimiento de otros, pero no tiene ni una pizca de 
compasión o empatía. Si se le deja sólo, el Emperador terrible se con- 
tenta con ocuparse de sus asuntos con discreción. Sin embargo, los 
niños que lleva a rastras con frecuencia tientan a los aspirantes a hé- 
roes a atacarle, por lo que a veces se ve involucrado en combates 
cuando se mueve entre la gente. Cuando esto sucede no tiene nin- 
gún problema en matar a cientos en el proceso de acabar con un 
único objetivo. Una de sus tácticas favoritas es lanzar acelerar sobre sí 
mismo, y continuar con una tromba de meteoritos, una bola de fuego co- 
rrupta maximizada y una bola de fuego corrupta apresurada, todo en el 
mismo asalto. Otra táctica favorita es utilizar hechizar a las masas para 
ganarse a todos los que pasen cerca mientras algún héroe o agente de 
la ley intenta abordarle. A veces encanta también a sus atacantes, 
aunque normalmente son encontrados muertos más tarde, incluso 
si fueron sometidos mediante un hechizo. 


9 El Emperador terrible: humano Mag 10/Diabolista 10; VD 20; 
humanoide Mediano; DG 10d4+40 más 10d4+40; pg 130; Ini +1; Vel 
20; CA 36, toque 16, desprevenido 35; Atq. +11 toque cuerpo a cuerpo 
(por conjuro), o +12 toque a distancia (por conjuro); CE beneficios de 
familiar, diabolismo, diabolismo vil, familiar diablillo; AL LM;TS Fort 
+10, Ref +8, Vol +18; Fue 12, Des 15, Con 19, Int 26, Sab 14, Car 13. 

Habilidades y dotes: Arte (fabricar armaduras) +17, Arte (herrería) 
+17, Avistar +18, Concentración +18, Conocimiento de conjuros 
+25, Engañar +17, Escuchar +15, Escudriñar +23, Hablar un idioma 


LA NATURALEZA 
DEL MAL 


CAPÍTULO 


(abisal, acuano, aurano, común, dracónico, elfo, enano, gigante, ígna- 
ro, infernal, infracomún, mediano, trasgo, silvano), Intimidar +24, 
Saber (arcano) +25, Saber (los Planos) +26; Alerta, Apresurar conju- 
ro, Corromper conjuro, Fabricar armas y armaduras mágicas, Fabri- 
car objeto maravillo, Forjar anillo, Inscribir rollo de pergamino, 
Maestría en conjuros (bola de fuego, cono de frío, inmovilizar monstruo, 
invisibilidad mejorada, mirada penetrante, teleportax, teleportar sin error), 
Marca del mal, Maximizar conjuro, Soltura con la magia maligna, 
Voluntad de hierro. 

Beneficios del familiar: el Emperador terrible obtiene Alerta 
cuando su familiar está a menos de 5' de él. Tiene un vínculo de em- 
patía hasta una distancia de 1 milla y puede compartir conjuros con 
él. También puede utilizar su familiar para descargar conjuros de 
toque. 

Diabolismo (Ex): el Emperador terr 
ble puede otorgar a uno de sus conju- 


ros un poder mágico mayor. Cuatro 
veces al día, cualquier conjuro 
que lance y que afecta a un 
objetivo o un área (uno 
que no le incluya a sí 
mismo) obtiene el des- 
criptor de maligno. Es- 
te conjuro inflige +3d6 


puntos de daño sacrí- | 
lego a cualquier perso- 
naje bueno afectado 
por el conjuro. 
Diabolismo vil 
(Ex): el Emperador 
terrible puede conver- 
tir hasta la mitad del 
daño sacrílego adicio- 
nal de diabolismo en 
daño vil. 
Familiar diablillo (Ex): 
el familiar diabillo del 
Emperador terrible es 
considerado como un 
diablillo normal (ver el 


Manual de monstruos), 
salvo en que tiene CA 23, 
65 pg, Atq +15 cuerpo a cuer- 
po (1d4 más veneno, aguijón); TS Fort +6, 
Ref +9, Vol +15; Avistar +15, Conocimien- 

to de Conjuros +17, Escuchar +12. También tiene eva- 
sión mejorada y un vínculo de empatía con el Emperador terrible. 


Pertenencias: armadura del Emperador terrible (armadura completa +1), 
escudo grande de metal reflectante +5, anillo de protección +5, amuleto de ar- 
madura natural +4, cinturón del Emperador terrible, anillo del Emperador 
terrible, diadema de intelecto +4, capa de magia II (funciona como el ani- 
llo), collar de demonios, varita de aguante (10 cargas), varita de estupor (24 
cargas), botella de explosión en espiral, aceite de la lamia (2 dosis), 2 
pociones de restablecimiento menor, poción de curar heridas graves, compo- 
nentes de conjuro malignos (4 dedos de humanoide, corazón huma- 
no, corazón de dragón metálico, todos preservados). 

Conjuros preparados (4/6/10/6/6/5/5/5/5/4; salvación CD 18 + ni- 
vel del conjuro, o 20 + nivel del conjuro para conjuros malignos; 50% 


de fallo de conjuro arcano); O: atontar, detectar magia, llamarada, mano 
del mago; 1: escudo, hechizar persona, imagen silenciosa, perdición hirvien- 
te de los ojos, proyectil mágico (2); 2:: dardos digitales de Lahm, flecha ácida 
de Melf, fuerza detoro, gracia felina, oscuridad, proyectil mágico corrupto, te- 
laraña (2), ver lo invisible, visión en la oscuridad; 3:: absorber la mente, ace- 
lerar, disipar magia, indetectabilidad, toque de Juiblex, volar; 4*: absorber la 


fuerza, bola de fuego corrupta, hechizar monstruo, invisibilidad mejorada, 
muro de hielo, puerta dimensional; 5: cono de frío, inmovilizar monstruo, 
muro de fuerza, nube aniquiladora, teleportar; 6:: bola de fuego maximiza- 


da, desintegrar, mirada penetrante, sugestión de masas, visión verdadera; 7: 
bola de fuego apresurada, bola de fuego corrupta maximizada, deseo limi- 
tado, éxtasis del desgarro, palabra de poder aturdidor, 8:: bola de fuego co- 
rrupta apresurada, hechizar a las masas, horrible marchitamiento, muro 


prismálico, protección: contra los conjuros; 9:: disyunción 
de Mordenkainen, dominar monstruo, palabra de 
poder mortal, tromba de meteoritos. 
Libro de conjuros: O: abrir/cerrar, atontar, 
detectar magia, detectar veneno, leer ma- 
gia, llamarada, luces danzantes, luz, 
mano de mago, marca arcana, 
prestidigitación, rayo de escarcha, 
remendar, resistencia, sonido 
fantasma; 1.: armadura de 
mago, escudo, hechizar per- 
sona, identificar, imagen si- 
lenciosa, impacto verdadero, 
perdición hirviente de los 
ojos, proyectil mágico; 2:: 
apertura, ceguera/sordera, 
cerradura arcana, contorno 
borroso, dardos digitales 
de Lahm, desorientar, 
flecha ácida de Melf, 
fuerza de toro, gracia 
0 felina, llama conti- 
nua, mano espectral, 
oscuridad, telaraña, 
ver lo invisible, vi- 
sión en la oscuridad; 
3;: absorber la mente, 
acelerar, bola de fuego, 
disipar magia, don de 
lenguas, indetectabilidad, 
intermitencia, página secreta, 
4 protección contra los elementos, toque de 
——Juiblex, volar; 4:: absorber la fuerza, asesino fan- 
tasmal, geas menor, hechizar monstruo, invisibilidad mejorada, muro de 
hielo, puerta dimensional, quitar maldición; 5. cono de frio, contactar con 
otro plano, inmovilizar monstruo, muro de fuerza, nube aniquiladora, pesa- 
dilla, teleportar, vínculo telepático de Rary; 6:: analizar esencia mágica, de la 
carne a la piedra, desintegrar, imagen permanente, mano forzuda de Bigby, 


mirada penetrante, sugestión de masas, visión verdadera; 7.*: convocar 
monstruo VII, desplazamiento de plano, deseo limitado, escudriñamiento 
mayor, éxtasis del desgarro, jaula de fuerza, palabra de poder aturdidor, tele- 
2 antipatía, atrapar el alma, exigencia, hechizar a las ma- 
sas, horrible marchitamiento, muro prismático, protección contra los conju- 
ros; 9:: disyunción de Mordenkainen, dominar monstruo, ligadura del 
alma, palabra de poder mortal, refugio, tromba de meteoritos, umbral. 


portar sín error; 


Anillo del Emperador terrible: si el Emperador terrible ha ma- 
tado a un humanoide de al menos 10? nivel, durante las siguientes 
24 horas se dan los siguientes cambios en sus estadísticas: Vel 30; CA 
37, toque 17 desprevenido 35; 0% de fallo de conjuro arcano. 


SIDDAL Y GAUDERIS 
Siddal, una medusa mágica del cáncer; y Gauderis, un semiorco se- 
ñor de las sabandijas, han formado una extraña alianza, Viven en un 
aislado complejo de cuevas con una ingente cantidad de insectos, 
lombrices y todo tipo de otras clases de sabandijas, así como un ot- 
yugh. Esta pareja, trabajando juntos, está intentando desarrollar va- 
riedades nuevas y más virulentas de enfermedades existentes, con la 
esperanza de extenderlas por la civilización. Aunque originalmente 
buscaban extender la enfermedad para hacer retroceder a las comu- 
nidades de granjeros en expansión, ahora trabajan tan sólo por el pla- 
cer psicópata que les produce. Un visitante debe realizar un tiro de 
salvación apropiado para evitar infectarse con una enfermedad alea- 
toria cada asalto que pase en sus cavernas. 

Siddal sintió la Llamada (verla sección La Llamada en el Capítulo 2) 
y regresó con un cetro devorador de carne, el saber que necesitaba para 
convertirse en una mágica del cáncer, y un gusto por el masoquismo y 
la automutilación. Expulsada por sus cuatro hermanas, que la encon- 
traban repulsiva incluso para sus estándares, Siddal finalmente encon- 
tró un alma gemela en Gauderis, Ahora evita que su ataque de mirada 
le dañe a él o a las sabandijas y ratas sirvientes que hay en las cavernas 
llevando un velo, A pesar de ello, a Siddal no le importaría poner en 
riesgo a sus aliados si eso pudiera salvarla de alguna amenaza. 

Gauderis está secretamente enamorado de Siddal en toda su en- 
ferma gloria. Cree que hay un éxtasis secreto en ser petrificado por 
su mirada, y lo anhela. Por ahora Gauderis intenta complacerla con- 
tinuando sus experimentos con nuevas enfermedades. Si esto no le 
gana el favor de Siddal, Gauderis planea drogarla para hacer que ba- 
je la guardia y entonces exponerse exultante a plena vista de su pe- 
trificante mirada, 


9 Siddal: medusa Exp 2/Mágica del cáncer 3; VD 12; humanoi- 
de monstruoso Mediano; DG 6d8+12 más 2d10+4 más 3d6+6; pg 
73; Ini +4; Vel 30; CA 21, toque 14, desprevenida 17; Atq +12/+7 
cuerpo a cuerpo (1d4+2/19-20 daga) y +7 cuerpo a cuerpo (1d4+1 
más veneno, serpientes), o +16/+11 a distancia (1d8+1/X3, arco 
largo compuesto reforzado de gran calidad [bonificador +1 de 
Fuerza] con flechas de gran calidad); AE aptitudes sortílegas, Ata- 
que furtivo +1d6, mirada petrificante, veneno; CE armadura de 
harapos, compañero canceroso, visión en la oscuridad 60', enemi- 
go predilecto (humanos, +1), portador de enfermedades; AL CM; 
TS Fort +12, Re£+12, Vol +8; Fue 14, Des 18, Con 14, Int 12, Sab 15, 
Car 16. 

Habilidades y dotes: Avistar +11, Diplomacia +5, Disfrazarse +14, 
Engañar +12, Esconderse +11, Escuchar +5, Intimidar +5, Mover- 
se sigilosamente +12, Saber (naturaleza) +4, Sanar +5, Supervi- 
vencia +3, Trepar +4; Disparo a bocajarro, Dureza, Gran fortaleza, 
inmunidad al veneno (veneno de escorpión monstruoso Gran- 
de), Rastrear, 

Contagio (St): tres veces al día, Siddal puede producir un efecto si- 
milar al del conjuro contagio (nivel de lanzador 3:; salvación CD 15). 

Mirada petrificante (Sb): la mirada de Siddal transforma en pie- 
dra permanentemente a cualquiera en un radio de 30' que se la cru- 
ce (Fort CD 16 niega). 


Veneno (Ex): serpientes, Fort CD 15; daño inicial 1d6 Fuerza, da- 
ño secundario 2d6 Fuerza. 

Veneno (St): tres veces al día, Siddal puede producir un efecto si- 
milar al del conjuro veneno (nivel de lanzador 3:; salvación CD 16). 

Armadura de harapos (Ex): Siddal ha construido una armadura 
de harapos que le proporciona un bonificador de armadura de +4, 
bonificador máximo de Destreza +5, penalizador de armadura -1 y 
15% de fallo de conjuro arcano. Pesa 20 libras. 

Compañero canceroso: uno de los tumores de Siddal tiene una 
puntuación de Inteligencia de 7 y su propia personalidad. El tumor 
tiene vista ciega y puede utilizar una de las aptitudes sortílegas de 
Siddal por sí mismo como acción estándar, sin que eso requiera una 
acción de Siddal. 

Enemigo predilecto: Siddal obtiene un bonificador +1 en las 
pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Engañar, Escuchar y Super- 
vivencia cuando utiliza estas habilidades contra humanos. Obtiene el 
mismo bonificador en las tiradas de daño de armas contra humanos, 
Siddal también tiene el mismo bonificador al daño con las armas a dis- 
tancia, pero sólo contra objetivos a menos de 30. El bonificador no se 
aplica al daño causado a criaturas que son inmunes a los golpes críticos. 

Portador de enfermedades (Ex): Siddal no sufre efectos noci- 
vos de las enfermedades, salvo los puramente estéticos, pero es por- 
tadora de todas las enfermedades que encuentra. 

Pertenencias: cetro devorador de carne, arco largo compuesto reforza- 
do de gran calidad (bonificador de Fuerza +1), 12 flechas de gran ca- 
lidad, 3 dosis de veneno de escorpión monstruoso Grande, 2 bom- 
bas purulentas, daga. 


9 Gauderis: semiorco Drd 7/Señor de las sabandijas 7; VD 14; hu- 
manoide mediano; DG 7d8+7 más 7d6+7; pg 69; Ini +2; Vel 30; CA 
18, toque 12, desprevenido 16; Atq +14/49 cuerpo a cuerpo (1d6+6, 
clava socavadora de fuerzas +1); AE absorción de sangre, alas de saban- 
dija, aptitudes sortilegas, vomitar sabandijas; CE armadura de plaga, 
compañeros animales, forma salvaje (animal de tamaño Pequeño o 
Mediano, 3/día), pisada sin rastro, quitina, resistir la atracción de la 
naturaleza, sentido de la naturaleza, siervos sabandija, visión en la os- 
curidad 60', zancada forestal; Al NM; TS Fort +8, Ref +8, Vol +13; Fue 
20, Des 15, Con 12, Int 13, Sab 17, Car 15. 

Habilidades y dotes: Alquimia +5, Avistar +9, Concentración +4, Co- 
nocimiento de conjuros +6, Empatía animal +8, Esconderse +5, Es- 
cuchar +13, Escudriñar +7, Intimidar +11, Moverse sigilosamente 
+10, Oficio (boticario) +9, Saber (naturaleza) +7, Uso de cuerdas +4; 
Alerta, Amigo de las sabandijas, Deformidad (rostro), Deformidad 
voluntaria, Elaborar poción, Reflejos rápidos, 

Absorción de sangre (Sb): como acción gratuita, Gauderis pue- 
de hacer que le crezcan mandíbulas de insecto que muerden por 1 
punto de daño. Si impacta con el ataque de mordisco, puede intentar 
iniciar una presa como acción gratuita sin provocar ataques de opor- 
tunidad (bonificador de presa +13). Si el ataque tiene éxito, las man- 
díbulas causan 2d6 puntos de daño por asalto, ya que comienzan a 
succionar la sangre de la víctima. La aptitud de absorción de sangre 
sólo afecta a criaturas vivas. 

Alas de sabandija (Sb): una vez al día y como acción estándar, 
unas zumbantes alas de insecto crecen de la espalda de Gauderis du- 
rante una hora. Con estas alas, Gauderis tiene una velocidad de vue- 
lo de 30' (regular). 

Aptitudes sortílegas: 1/día: mano arácnida, patas arácnidas. Nivel 
de lanzador 14. 


Vomitar sabandijas (St): una vez al día, Gauderis puede escupir una 
plaga de sabandijas de su boca en un cono de 30. Cualquiera en esta 
zona sufre 7d6 puntos de daño (Reflejos CD 14 mitad). Las sabandi- 
jas permanecen como si hubiesen sido creadas por un conjuro de 
convocar plaga (nivel de lanzador 7.). 

Armadura de plaga (Sb): cuando prepara conjuros cada día, 
Gauderis convoca automáticamente una armadura de sabandijas 
que cubren su carne. Estos insectos absorben hasta 10 puntos de gol- 
pe de daño de cualquier ataque individual que cause puntos de daño. 
La armadura de plaga desaparece cuando ha absorbido 35 puntos de 

«daño. 

Compañeros animales: Gauderis tiene siete ratas terribles co- 
mo compañeros animales. 

Forma salvaje (St): Gauderis puede asumir formas animales tal y 
como se señala arriba, pero sólo puede asumir una forma por uso de 
la aptitud. Recupera puntos de golpe como si hubiese descansado 
durante un día y nunca queda desorientado al usar forma salvaje. Ob- 
tiene todas las aptitudes naturales y extraordinarias de la criatura 
cuando adopta su forma. 

Pisada sin rastro: Gauderis no deja rastro en un entorno natural, 
y por ello no puede ser rastreado. 

Quitina (Ex): Cauderis tiene un bonificador +3 de armadura na- 
tural a la CA por sus placas quitinosas (ya incluidas en las estadísticas 
dadas). 

Resistir la atracción de la naturaleza: Gauderis obtiene un bo- 
nificador +4 a los tiros de salvación contra las aptitudes sortílegas de 
las fatas (como dríadas, ninfas y duendes). 

Sentido de la naturaleza: Gauderis puede identificar plantas y 
animales (sus especies y rasgos) con absoluta precisión. Puede de- 
terminar si es seguro o peligroso beber agua de una fuente. 

Siervos sabandija: Gauderis tiene un ciempiés monstruoso de 
tamaño Mediano y una mantis religiosa Gigante; actúan tal y como 
se describe en el Manual de monstruos, salvo en que son bestias mági- 
cas con Int 9, 34 pg, evasión mejorada y un vínculo de empatía con 
Gauderis. Gauderis puede hablar con ellos, compartir conjuros con 
ellos y utilizarlos para descargar conjuros de toque. Las criaturas 
pueden hablar con otras de su especie. El ciempiés tiene Atq +7 
cuerpo a cuerpo (1d6-1 más veneno, mordisco); TS Fort +7, Ref +6, 
Vol +10. La mantis religiosa tiene Atq +12 cuerpo a cuerpo (1d8+4, 
garras) y +7 cuerpo a cuerpo (1d6+2, mordisco), y TS Fort +9, Ref+3, 
Vol +12; Escuchar +10. Los dos tienen una CA 20. 

Zancada forestal: Gauderis puede moverse a través de arbustos 
espinosos, brezos, lugares cubiertos de maleza y terrenos similares a 
su velocidad normal y sin sufrir daño o verse perjudicado de otro 
modo. No obstante, los arbustos espinosos, brezos y lugares cubier- 
tos de maleza que sean encantados o mágicamente manipulados pa- 
ra impedir el desplazamiento siguen afectándole. 

A HERA _— 

OTROS PERSONAJES MALIGNOS 

Todas las clases de prestigio presentadas en el Capítulo 5 son ideales 
como villanos potenciales. Utiliza las guías de aspectos del mal y los 
tipos de villano como ayuda para moldearlas y crear personajes no juga- 
dores (PNJs). También encontrarás más villanos en el Capítulo 7: seño- 
res del mal. Muchos de los sirvientes y cultistas que reverencian a estos 
seres pueden encontrarse en este capítulo, y cada uno de ellos es un 
villano a la espera de un aventurero. 


Conjuros preparados (6/6/5/5/3/2/1; salvación CD 13 + nivel del 
conjuro): O: curar heridas menores, detectar magia, detectar veneno, llama- 
rada, remendar, resistencia; 1.: colmillo mágico, curar heridas leves, niebla 
de oscurecimiento, pasar sin dejar rastro, soportar los elementos, suspender 
enfermedad; 2:: círculo de nausea, hechizar persona o an imal, helar metal, 
inmovilizar animal, restablecimiento menor, 3: colmillo mágico mayor, 
contagio, curar heridas moderadas, quitar enfermedad, supuración roja; 4; 
escudriñamiento, garras del salvaje, sabandijas gigantes; 5:: curar heridas 
críticas, plaga de insectos; 6: disipación mayor. 

Pertenencias: clava socavadora de fuerzas +1, escudo grande de made- 
ra +1, capa arácnida, bolsa de despojos vashar, olla de limo, poción de cu- 
rar heridas moderadas, rollo de pergamino de trance animal, 3 bom- 
bas purulentas. 


ENESSTRERE, , 

EL DRAGÓN POSEIDO POR UN DEMONIO 
Enesstrere era un dragón azul típico que vivió una vida ordinaria de 
dragón azul desde el principio hasta el fin: reunió un tesoro típico, 
creó una hermosa guarida desierta en una seca y fría cueva, se apareó 
y finalmente su pareja se marchó, y se aproximó al fin de su vida con 
dignidad y poder. 

Entonces llegó Ykkandri, y todo cambió. 

Ykkandri es un demonio. Fue un glabrezu, pero desechó su forma 
física para poder viajar a través del plano Material como un demonio 
posesor. Finalmente, Ykkandri encontró a Enesstrere, y después de 
una titánica batalla de voluntades tomó control del dragón. La pri- 
mera cosa que hizo el demonio fue forzar a Enesstrere a ingerir la 
droga luhix para que sucumbiera a sus efectos adictivos. Desde el in- 
terior de la mente del dragón, Ykkandri se rió con regocijo, encan- 
tando de que un sucio truco que había aprendido mientras moraba 
entre (y poseía a) los humanos fuese tan útil. 

Un quásit le lleva a Enesstrere una dosis de luhix cada día. Si el 
dragón intentase alguna vez deshacerse de Ykkandri, se encontra- 
ría atrapado en medio del desierto sin ningún modo de obtener la 
droga. 

Hasta ahora, Ykkandri está sacando provecho al tiempo. Como 
un experimento para probar las aptitudes del dragón, el demonio 
voló hasta un monasterio cercano y lo saqueó, asesinando a los 
monjes de su interior. Desde entonces el monasterio se ha conver- 
tido en la base secreta de un grupo de demonios y en los últimos 
tiempos están circulando entre las tribus del desierto rumores de 
una invasión de demonios. Si prueban que están en lo cierto, es 
probable que el ejército demoníaco tenga un dragón azul venera: 
ble como punta de lanza. 


4 Enesstrere: dragón azul macho venerable; VD 20; dragón Gar- 
gantuesco (tierra); DG 33d12+264; pg 478; Ini +6; Vel 40', volar 200' 
(torpe), excavar 20 CA 40, toque 8, desprevenido 38; Atq +42 cuerpo 
a cuerpo (4d6+13, mordisco) y 37 cuerpo a cuerpo (2d8+6, 2 garras) 
y +37 cuerpo a cuerpo (2d6+2, 2 alas) y +36 cuerpo a cuerpo (2d8+19, 
coletazo); AE aplastamiento, aptitudes sortílegas, arma de aliento, co- 
letazo, crear/destruir agua, imitar sonidos, presencia pavorosa; CE in- 
munidades, RC 27, RD 15/+2, sentidos agudos, vista ciega 300% Eren- 
te/Alcance 20'x 40/15; Al LM;TS Fort +26, Ref +20, Vol +23; Fue 36, 
Des 14, Con 27, Int 22, Sab 20, Car 16. 
Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +38, Avistar +40, Buscar | 

+39, Concentración +41, Conocimiento de conjuros +39, Diploma- 
cia +44, Engañar +36, Escapismo +35, Escuchar +40, Escudriñar +39, 


Intimidar +7, Saber (arcano) +39, Saber (geografía) +39, Saber (histo- 
ria) +39; Alerta, ataque poderoso, ataque en vuelo, Engarro, Flotar, 
Hendedura, Iniciativa mejorada, Soltura con una escuela de magia 
(Evocación), Viraje brusco. 

Aplastamiento: cuando esté volando o saltando, Enesstrere 
puede aterrizar sobre un oponente de ta- 
maño Mediano o inferior como ac- ¿il 
ción estándar, utilizando todo 
su cuerpo para aplastarlo. Un ; 
ataque de aplastamiento $ 
afecta a tantas criaturas co- 
mo puedan caber bajo el 
cuerpo del dragón. Cada 
criatura en la zona afectada 
debe tener éxito en una 
salvación de Reflejos (CD 
34) o quedar sujeta. Si 
Enesstrere decide mante- 
ner la sujeción, trátalo co- 
mo un ataque de presa nor- $ 
mal (bonificador de presa E 
+58). El oponente sufre auto- 
máticamente 4d6 +19 puntos 
de daño contundente cada 
asalto que permanezca sujeto. 
Aptitudes sortílegas: 
3/día: ventriloquía; 1/día: terre- 
no alucinatorio, velo. Nivel de 
lanzador 13:; salvación CD 13 
+nivel del conjuro. 

Arma de aliento (Sb): lí- 
nea de relámpago, 120' de largo, 
cada 1d4 asaltos; daño 20d8, Refle- 
jos CD 34 mitad. 

Coletazo: Enesstrere puede soltar un coletazo como acción es- 
tándar. El coletazo afecta a un semicírculo de 30' de diámetro, cen- 
trado en su parte trasera. Cada personaje de tamaño Pequeño o me- 
nor dentro de la zona del coletazo sufre 2d6+19 puntos de daño 
(Reflejos CD 34 mitad). 

Crear/destruir agua (St): tres veces al día, Enesstrere puede pro- 
ducir un efecto que funciona como el conjuro de crear agua, salvo 


en que puede decidir destruir agua en lugar de crearla, lo cual es- 
tropea automáticamente líquidos que contengan agua. Los objetos 
mágicos (como las pociones) y los objetos en posesión de criaturas 
deben superar una salvación de Voluntad (CD 29) o quedar inutili- 
zables. 

Imitar sonidos (Ex): este dragón puede imitar cualquier voz o 
sonido que haya oído alguna vez. Los oyentes deben superar una TS 
Vol (CD 29) para detectar la treta. 

Presencia pavorosa (Ex): Enesstrere puede inquietar a sus 
enemigos con su sola presencia. Esta aptitud entra en efecto (300' 
de radio) cada vez que el dragón ataca, carga o sobrevuela a al- 
guien. Una criatura potencialmente afectada (cualquiera con me- 
nos de 33 DG) que tenga éxito en un TS Vol (CD 29) permanece 
inmune a la presencia pavorosa de Enesstrere durante 24 horas. 
Si falla, una criatura de 4 DG o menos queda despavorida duran- 
te 4d6 asaltos, y uno con más de 5 DG queda estremecida duran- 
te 4d6 asaltos. 


Inmunidades (Ex): inmune a dormir, electricidad y parálisis. 
Sentidos agudos (Ex): los dragones pueden ver hasta cuatro ve- 
ces más que un humano en condiciones de penumbra, y el doble de 
bien con luz normal. Enesstrere tiene visión en la oscuridad con un 

alcance de 1.000 pies. . 
Vista ciega (Ex): los dragones pueden determinar la presencia de 
criaturas por medios no visuales (principalmente por el olfato, pero 
también notando las vibraciones y otras claves 

del entorno). 

Dotes: una criatura que es arrojada por Eness- 
trere después de haber 
sido engarrada recorre 
100' y recibe 10d6 puntos 

de daño. Si Enesstrere está 
volando, la criatura recibe 
este daño o el daño apropia- 
do por la caída, el que sea 
mayor. 

Conjuros conocidos (6/7/ 
7/7/6/6/4; salvación CD 
13 + nivel del conjuro, o 15 

+ nivel del conjuro para 

conjuros de Evocación): 0: 

anular la luz, atontar, detectar 
magia, leer magia, llamarada, 
mano del mago, mirada des- 
concertante, preservar órga- 
. no, prestidigitación; 1: ar- 
madura de mago, extraer 
droga, escudo, proyectil má- 
gico, zarcillos linguales; 2: 
aguante, atraer regalo, 
fuerza de toro, gracia feli- 
na, telaraña; 3.: bola de 
fuego, ceguera a la realidad, 
desplazamiento, forma ga- 
seosa; 4. hechizar mons- 
truo, invisibilidad mejorada, muro de 
fuego, piel pétrea; 5:: cono de frío, ojos fisgones, pasa- 
miento; 6.”: desintegrar, proyectar imagen. 


== LUGARES MALIGNOS 


A continuación hay dos ejemplos de lugares terribles que puedes 
utilizar en tu campaña. 


EL VALLE DE AZURE 


Cuando el mago señor de la guerra Lahm el Obsesivo saqueó Fae- 
nish-Kul, capturó a todos los ciudadanos de la ciudad y le dio uno a 
cada uno de sus sirvientes orcos y ogros, para después ordenar a to- 
dos los guerreros que matasen a su prisionero a su señal. Ese día 
9.000 personas murieron a la vez, por el capricho de un solo hombre. 
Lahm cometió este vil acto simplemente porque podía. 

El ejército de Lahm continuó su avance, y finalmente encontró 
la derrota, pero la zona en torno a Faenish-Kul, conocida como el 
valle de Azure, nunca ha sido la misma. Este lugar de mal peren- 
ne ha sido desde entonces el hogar de plantas extrañas y extrema- 
damente pálidas, y toda la zona está envuelta en una gelidez muy 
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poco natural, que permanece incluso en los meses más cálidos del 
verano. 

Cualquiera que pase la noche en este valle cubierto de niebla es- 
cuchará débiles silbidos y a veces incluso gemidos, y sus sueños es- 
tarán repletos de pesadillas de asesinato y odio. Pero los visitantes 
que vienen al valle y sólo encuentran silbidos y malos sueños son los 
afortunados, porque el valle de Azure está encantado por los espíri- 
tus de 9.000 fantasmas. Cada una de las personas asesinadas por las 
legiones de Lahm permanece aquí, y todos ellos desean vengarse de 
los vivos. 

Aquellos que salen con vida del valle tienen terribles historias que 
contar, pero a pesar de los aterradores relatos el valle de Azure sigue 
atrayendo a los aventureros. Un poderoso artefacto menor, el amu- 
leto de Lahm, se dice que yace entre los pálidos árboles, perdido en 
la confusión de esa fatídica noche. Entre otros poderes, el amuleto 
otorga a su poseedor la aptitud de regenerar como un troll, así como 
un bonificador +6 a la Fuerza. 


LOS FOSOS DE LOS TRASGOS DE IO-RACH 
Kezzerug es un jefe trasgo que gobierna la gran tribu conocida como 
los lo-Rach (que en trasgo quiere decir algo bastante similar a “el ojo 
ensangrentado que yace en el suelo”). Cuando los combatientes de 
Kezzerug fueron derrotados por un pequeño grupo de elfos, éste de- 
cidió que había que hacer algo al respecto. Kezzerug ordenó a los tres 
adeptos de la tribu que comenzasen a trabajar en un modo mágico 


de aumentar el poder de la tribu lo-Rach. Después de años de prue- 
bas y errores, finalmente dieron con un plan. 

Después de llenar grandes fosos con mezclas alquímicas, la tribu 
lo-Rach sumerge mediante arneses a sus combatientes en la mezcla 
durante tanto tiempo como los trasgos pueden soportarlo. En cuan- 
to un trasgo es sacado del foso, sufre una agónica transformación 
que dura varios días. Una cuarta parte de estos combatientes mueren 
entre aullidos de dolor durante el proceso, pero cada uno de los que 
sobreviven crece hasta tamaño Mediano y obtiene un bonificador 
+4 inherente tanto a Fuerza como a Constitución, y un penalizador - 
4 inherente a Inteligencia, Sabiduría y Carisma. Estos combatientes | 
se convierten en mutantes torpes y deformes con miembros contra- 
hechos, ojos bulbosos y úlceras supurantes. 

Después de crear un gran número de estos retorcidos trasgos, los 
adeptos comenzaron a experimentar con otras criaturas capturadas. 
Ninguno de los experimentos ha tenido tanto éxito como el de los 
combatientes trasgos, pero los fosos han parido muchas extrañas 
criaturas, y la progenie de aquellos que son capaces de reproducirse 
es aún más extraña. 

De este modo, la tribu lo-Rach ha amasado un gran poder. Su gua- 
rida subterránea se ha extendido, y los fosos son ahora innumera- 
bles. Seres retorcidos y terribles vagan por esas cuevas, y los trasgos 
merodean por el campo en busca de los ingredientes alquímicos ne- 
cesarios para la realización del proceso, que incluyen elementos co- 
mo cerebros y sangre humana. 


El nivel de lanzador para la aptitud de posesión del infer- 
nal es igual a sus DG. Los infernales con la aptitud de pose- 
sión generalmente tienen un VD 2 puntos mayor que el del 
infernal estándar de su tipo, Por ejemplo, un súcubo con la 
aptitud de posesión tendría un VD 11. 

Una yez que un infernal está en el plano Etéreo, general- 


as siguientes son nuevas reglas para tratar con ciertos temas 
malignos específicos (posesiones, sacrificios, maldiciones 
y demás). Estas reglas no tienen por qué ser necesaria- 
mente adecuadas para tu campaña; por loque Considera 
cada una de ellas cuidadosamente antes de incluirla, 


Algunos infernales con al menos 4 DG y una puntuación de Caris- 
ma de al menos 13 tienen la aptitud sortílega de deshacerse de sus 
envolturas fisicas y adoptar una forma etérea que les permite pose- 
er a otra criatura u objeto. 

La nueva forma de las criaturas es etérea, y por ello inmune incluso 
al más potente de los ataques físicos y a la mayoría de los ataques mági- 
cos (salvo, por ejemplos, los ataques de fuerza) realizados por criaturas 


'no etéreas. Cuando un infernal posee a una criatura u objeto, incluso * 


los efectos de fuerza dejan de afectarle. Sólo conjuros como exorcismo 
pueden afectar al infernal posesor cuando son lanzados por criaturas 
no etéreas. Cualquier otro tipo de ataque, mágico o no mágico, dirigido 
contra el infernal afectará, sin embargo, a la criatura u objeto poseído. 
Mientras que un infernal está en forma etérea, su Cuerpo yace 
sinsentido, como si estuviese en un estado de animación suspen- 
dida, El cuerpo no necesita comida ni aire, pero el daño o la expo- 
sición a uh entorno extremo pueden matarlo. Un infernal puede 
vagar en forma etérea tanto tiempo como desee, pero muere si su 
cuerpo es destruido, y regresa instantáneamente a él si un disipar 
magia (o efecto similar) es lanzado con éxito sobre su cuerpo. 


mente flota a través del mundo insustancial buscando un 
objetivo que poseer. Realizar un intento deposesión es una 
aptitud sobrenatural que un infernal puede intentar a vo- 
lumtad como acción estándar. 


CRIATURAS POSEÍDAS 


Sielinfernal desea poseera una criatura, su forma etérea de- 
be estar adyacente al objetivo elegido. Un conjuro de protec- 
ción contra el mal (o'efecto similar) hace a una criatura in- 
munea losintentos de posesión. Unobjetivo no protegido 
debe tener éxito en un TS de Voluntad (CD 10 + 1/21os 
DG del infernal + bonificador de Car del infernal) para 
evitar la posesión. Los objetivos malignos de un intento 
de posesión reciben un penalizador—2 de circunstancia 
enesteTS, y el objetivo de un intento de posesión que es- 

té en medio de la ejecución de un acto maligno recibe 
otro penalizador—2 de circunstancia adicional. 

Una vez que una criatura tiene éxito. en una salvación 
contra posesión, ese infernal no puede intentar poseer 
de nuevo a la criafura durante 24 horas. Si la salva- 
ción falla, la víctima ha sido postída. 
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Un infernal en posesión de un cuerpo se convierte en parte de la 
víctima, consciente de lo que está sucediendo en torno a la criatura 
poseída; y puede ver y escuchar tan bien como la víctima. Un infer- 
nal que esté poseyendo a una criatura puede hablar mentalmente 
con ella en cualquier momento en un lenguaje que la criatura pueda 
entender, aunque si la víctima no es muy inteligente esta compren- 
sión puede ser limitada. 

Una criatura poseída por un infernal no siempre sabe que está po- 
seída. Es más, un infernal puede intentar ocultar su presencia dentro 
de la criatura poseída, permitiéndole esto pasar a través de un círculo 
mágico contra el mal, entrar en una iglesia protegida por una interdic- 
ción y escapar a la detección de detectar el mal. Para hacerlo, el infernal 
debe hacer una prueba especial “mental” de Esconderse. Esta es una 
prueba de Esconderse que utiliza el modificador de Inteligencia del 
infernal en lugar del de Destreza, pero por lo demás utiliza la habili- 
dad de Esconderse. La CD para esta prueba es 10 + nivel del conjuro 
+ modificador de característica relevante del lanzador del conjuro 
(es decir, un valor similar al del TS de ese conjuro). El infernal obtie- 
ne un bonificador +4 de circunstancia en su prueba de Esconderse si 
en ese momento no está controlando a la víctima. El infernal tam- 
bién puede realizar su prueba de Esconderse para evitar que la cria- 
tura poseída sufra daño de conjuros basados en el alineamiento, co- 
mo castigo divino. La CD para la prueba de Esconderse es igual a la 
CD del TS del conjuro que cause daño. Si la prueba de Esconderse 
del infernal falla, el conjuro afecta a la criatura poseída como si tu- 
viese el mismo alineamiento que el infernal. 

Un infernal que posea a alguien tiene acceso inmediato a todos 
los pensamientos actuales de su víctima, como mediante un conjuro 
de detectar el pensamiento, salvo en que lee automáticamente los pen- 
samientos superficiales. Si lo desea, el infernal puede también son- 
dear los recuerdos de la criatura poseída, pero a la víctima se le per- 
mite una salvación de Voluntad (CD 10 + 1/2 los DG del infernal + 
bonificador de Car del infernal). Si la salvación tiene éxito la víctima 
mantiene al infernal alejado de sus pensamientos durante 24 horas. 
Tanto si la salvación tiene éxito como si falla, sondear la memoria re- 
vela automáticamente a la víctima la presencia del infernal. 

El daño físico que sufra la criatura poseída no afecta al infernal. 
Matar a la víctima únicamente fuerza al infernal a regresar al plano 
Etéreo, desde donde puede intentar una nueva posesión; por lo de- 
más sigue intacto. Ni siquiera las criaturas etéreas pueden dañar a un 
infernal que esté poseyendo a alguien o algo. 

Un infernal que posea a una criatura puede adoptar una de cua- 
tro actitudes con respecto a su víctima: jinete, aliado, controlador o 
enemigo. El infernal sólo puede elegir una actitud cada vez. Si un 
infernal está actuando como controlador, no puede proporcionar 
además a su víctima los bonificadores que podría si fuese un aliado, 
por ejemplo. 

Jinete: gran parte del tiempo, un infernal que posea a una criatu- 
ra se limita a ir de pasajero en la víctima, que normalmente no es 
consciente de su presencia. El infernal puede combinar el transpor- 
te con la ocultación para introducirse en un área protegida por una 
interdicción o para pasar por un círculo mágico contra el mal cerca de un 
objetivo al que si no sería incapaz de acercarse. Como acción gratui- 
ta, el infernal poseedor puede convertirse en aliado o controlador de 
la criatura poseída. No obstante, ambas acciones hacen que la pre- 
sencia del infernal sea conocida por la víctima (aunque víctimas con 
puntuaciones de Inteligencia bajas pueden no comprender qué les 
está sucediendo). 


Aliado: si la criatura poseída es consciente del infernal que la po- 
see y está dispuesta a ser su anfitriona, el infernal puede proporcio- 
narle un bonificador +4 profano a una única puntuación de caracte- 
rística. Este bonificador generalmente se otorga al cerrarse algún 
tipo de trato entre el infernal y la criatura poseída. El infernal con- 
trola su bonificador y puede retirarlo como acción gratuita si la cria- 
tura poseída actúa en contra de los deseos del infernal. Si la criatura 
poseída no hace lo que el infernal quiere, éste puede pasar de aliado 
a controlador o a enemigo como acción gratuita. Debido a que el po- 
seedor y el poseído pueden comunicarse telepáticamente, muchas 
veces llegan a un acuerdo: el bonificador es una recompensa para la 
criatura poseída si actúa como desea el infernal. 

Controlador: en el aspecto más temido de la posesión, un infer- 
nal puede utilizar una acción estándar para intentar controlar direc- 
tamente las acciones de la víctima, que se esfuerza en mantener el 
control sobre su propio cuerpo. La víctima debe superar una salva- 
ción de Voluntad cada asalto (CD 10 + 1/2 los DG del infernal + bo- 
nificador de Car del infernal, +1 por cada salvación previamente fa- 
llada contra el control ese día) para evitar perder el control. Si la 
salvación de la víctima tiene éxito, esta ha resistido al infernal, el cual 
podrá realizar otro intento de control el siguiente asalto. Una vícti- 
ma que se debata contra el control se considera grogui y sólo puede 
realizar acciones parciales. 

Si la criatura poseída realiza tres TS con éxito consecutivos, el in- 
fernal poseedor no puede realizar más intentos de controlar a la víc- 
tima ese día. No obstante, el éxito o el fallo del TS de la víctima con- 
tra el control no afecta a la posesión general, por lo que el infernal 
todavía sigue poseyendo a la criatura. 

Si la criatura poseída falla la salvación de Voluntad contra el con- 
trol, el infernal tiene acceso a todos los sentidos de la criatura, aptitu- 
des, habilidades, dotes y conocimiento de conjuros. El infernal puede 
actuar ahora como si fuese la criatura en todos los aspectos, hasta que 
el control le sea arrebatado o decida soltarlo. Durante este tiempo, la 
criatura poseída sigue pudiendo hablar mentalmente con el infernal 
y sigue teniendo conocimiento de toda la información sensorial (sal- 
vo que el posesor dedique una acción estándar para bloquear el acce- 
so de la criatura a sus sentidos). Si el infernal lo desea, la víctima que- 
da inconsciente mientras el infernal está al mando. 

El infernal utiliza sus propias puntuaciones de Inteligencia, Sabi- 
duría y Carisma, pero adopta todas las puntuaciones de característi- 
cas físicas de la criatura. Los infernales de al menos 9 DG e Inteli- 
gencia 15 que mantengan el control sobre una víctima durante al 
menos 10 asaltos al día durante siete días consecutivos pueden utili- 
zar también las aptitudes sortílegas de la criatura (al mismo nivel de 
lanzador que la criatura poseída). El infernal asume el tipo de la víc- 
tima, y resulta afectado por conjuros y efectos como si fuese la cria- 
tura poseída. Así, un lobo poseído por un cornugón está sujeto a con- 
juros que afecten a animales, aunque sea mucho más inteligente que 
un lobo normal. 

El infernal mantiene el control automáticamente durante un nú- 
mero de asaltos igual a 1/2 sus DG + el modificador de Carisma del 
infernal +1 por cada vez que el infernal haya controlado a esta vícti- 
ma específica. Cuando el control del infernal acaba, puede intentar 
reafirmarlo, si lo desea. 

Los infernales suelen elegir criaturas de voluntad débil para pose- 
erlas, como gólem y otros constructos. El constructo puede realizar 
una salvación de Voluntad como cualquier otra criatura para evitar la | 
posesión, pero es probable que el infernal posesor pueda obtener el 


control y mantenerlo, ya que la mayoría de los constructos tienen 
malas salvaciones de Voluntad. Un infernal que posea a un cons- 
tructo también puede intentar ayudar tal y como se describe bajo la 
actitud de aliado, pero debe renunciar al control directo para hacer- 
lo y el constructo regresará a su programación original. 

Enemigo: lo opuesto a un aliado, este infernal es un estorbo para 
la criatura que posee. Un infernal poseedor normalmente adopta es- 
tatáctica cuando no ha logrado controlar a su víctima o cuando está 
enfurecido con una criatura poseída con la cual había estado actuan- 
do como aliado hasta ese momento. El infernal puede otorgar a su 
víctima un penalizador —4 profano a una única puntuación de carac- 
terística. El infernal controla esta penalización, y puede eliminarla 
como acción gratuita, a veces realizando un trato con la criatura po- 
seída tras una negociación telepática. 


OBJETOS POSEIDOS 

Un infernal puede poseer un objeto de tamaño al menos Menudo y 
no mayor que Enorme. Un objeto sostenido, puesto o llevado por un 
personaje (incluyendo objetos mágicos) utiliza el TS de su poseedor 
para resistirse a la posesión. Los objetos mágicos desatendidos obtie- 
ne un TS tal y como si se estuviese lanzando un conjuro sobre ellos. 
En cualquiera de los casos, la CD de la salvación de Voluntad es 10 + 
1/2 los DG del infernal + bonificador de Car del infernal. Un infer- 
nal con la aptitud de posesión tiene éxito automáticamente cuando 
intenta poseer un objeto no mágico y desatendido. 

Uninfernal que posea un objeto se vuelve parte del mismo. El in- 
fernal puede ver y escuchar hasta a 60' de distancia del objeto, pero 
no puede utilizar visión en la oscuridad o vista ciega mientras esté 
poseyendo un objeto, ni siquiera si normalmente tiene estas aptitu- 
des. El infernal poseedor sigue siendo vulnerable a conjuros que 
afecten a criaturas ajenas, extraplanarias o malignas (como palabra 
sagrada o castigo divino) y efectos y conjuros enajenadores. Los ata- 
ques físicos y la mayoría de los conjuros (como bola de fuego) no afec- 
tan al infernal, pero pueden afectar al objeto. Dañar al objeto no da- 
ña al infernal que lo posee; si el objeto es destruido, el infernal 
adopta forma etérea y puede elegirun nuevo objeto o criatura como 
hospedador. 

Un infernal puede intentar ocultar su presencia dentro de un ob- 
jeto poseído, permitiéndole así pasar a través de un círculo mágico, en- 
trar en una iglesia protegida por una interdicción o escapar de la de- 
tección por conjuros como detectar el mal. Utiliza las mismas reglas 
que cuando un infernal se oculta en una criatura. Si el conjuro nor- 
malmente detecta o tiene como objetivo sólo criaturas, el infernal 
obtiene un bonificador +8 de circunstancia en sus pruebas de Es- 
conderse por estar dentro de un objeto. El infernal también puede 
intentar esta prueba de Esconderse para evitar recibir daño de con- 
juros dependientes de alineamiento que causen daño, como castigo 
divino. Si el infernal falla su prueba de Esconderse, el objeto poseído 
recibe daño como si fuese el infernal. 

Un infernal también puede poseer una sustancia que no tenga 
una forma definida (como un estanque de agua o una nube de polvo) 
o que sea parte de un objeto mayor (como una sección de un muro). 
Cuando hace algo así, un infernal no puede poseer un área o volu- 
men de más de 10' de lado. 

Algunos infernales poseen un objeto como un primer paso para 
intentar poseer a un personaje. El infernal obtiene un bonificador 
ensus intentos de poseer a criaturas que transportan, sostienen o lle- 
van puesto el objeto. Por cada día que el objeto poseído sea puesto, 


esgrimido o llevado por el objetivo antes del intento de posesión, la 
CD para la salvación de Voluntad del objetivo aumenta en +1, hasta 
un máximo de +10. 

Un infernal que posea un objeto puede adoptar cualquiera de las 
siguientes aptitudes. Cambiar de aptitud es una acción estándar. 

Observador: el infernal posee un objeto, normalmente algo 
grande e inmóvil. Puede ver y escuchar al doble de su alcance nor- 
mal (120') mientras el objeto permanezca inmóvil. 

Controlador: si el objeto poseído tiene partes móviles, como un 
carro, un reloj o una ballesta, un infernal poseedor puede controlar 
el movimiento. Un carro puede ser hecho rodar sobre un peatón de 
la calle o salir de un establo sin ningún caballo tirando de él. Un re- 
loj puede ir más despacio o hacia atrás. Una ballesta puede amarti- 
llarse o disparar (pero no apuntar o cargarse por sí misma). Un obje- 
to poseído con ruedas o patas no puede moverse a mayor velocidad 
que a la que podría moverse el infernal en forma corpórea. 

Los infernales más poderosos pueden ejercer un control mayor. 
Un infernal con al menos 10 DG y Carisma 17 puede forzar a un ob- 
jeto a animarse incluso si el objeto no tiene partes móviles (como 
una mesa o una estatua). El objeto poseído actúa como un objeto ani- 
mado (ver el Manual de monstruos). Sin embargo, ningún infernal 
puede controlar y animar un objeto que tenga un VD mayor al del 
propio infernal. 

Corruptor: el objeto poseído emite una presencia maldita y re- 
pugnante. Cualquiera que toque el objeto poseído debe tener éxito 
en una salvación de Voluntad (CD 10+ 1/2 los DG del infernal + bo- 
nificador de Car del infernal) o caer bajo el efecto de un conjuro de 
lanzar maldición con un nivel de lanzador igual a los DG del infernal. 
A diferencia del conjuro de lanzar maldición, el objetivo no sabe ne- 
cesariamente que la maldición ha entrado en efecto o que proviene 
del objeto. Nada en la apariencia del objeto sugiere que está poseído 
(aunque puede haber efectos residuales del mal, como se describe 
en la sección 'Mal persistente' más adelante). La maldición perma- 
nece hasta que es quitada con romper encantamiento, deseo limitado, 
milagro, quitar maldición o deseo, incluso aunque el infernal desocupe 
el objeto poseído. 

Un infernal especialmente astuto puede poseer una pequeña 
fuente como corruptor, afectando a cualquiera que toque o beba el 
agua. De manera similar, un infernal puede corromper una franja de 
terreno, afectando a cualquiera que camine sobre ella. 

Potenciador: un infernal puede poseer un arma o armadura Me- 
nuda o mayor y mejorarla como si fuese un objeto mágico. El infer- 
nal puede duplicar poderes de objetos mágicos por un valor de has- 
ta 2.000 po por Dado de Golpe. Por ejemplo, un hezrou (9 DG) que 
mejore una espada larga puede concederle hasta un valor de 18.000 
po de poderes. Podría duplicar los efectos de una espada larga +3, un 
espada larga sacrilega +1 o cualquier otra combinación. Un infernal 
que posea un arma o armadura mágica puede aumentar su poder 
por la misma cantidad. La Tabla 8-3: armaduras y la Tabla 8-10: ar- 
mas en la Guía del DuNGEON MASTER proporcionan los precios para 
varias mejoras. 

El infernal controla los poderes que otorga al objeto. Puede retirar- 
los como acción gratuita en un instante si la criatura que está utili- 
zando el objeto no actúa del modo que el infernal desea. Si el infernal 
deja el objeto, éste pierde todos los poderes otorgados por la posesión. 

A pesar de la duplicación de las aptitudes de un objeto mágico que 
realiza el infernal, un objeto no mágico poseído no se vuelve en rea- 
lidad mágico. Detectar magia no siente ningún aura; detectar el mal, no 
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obstante, sí lo hará. Los personajes astutos pueden percatarse de que 
el objeto poseído actúa de manera extraña o tiene una apariencia po- 
co usual (un arma mágica que no es de gran calidad, por ejemplo, es 
un claro indicio de que algo anda mal). Un personaje que tenga éxi- 
to en una prueba de Buscar (CD 25) se percata de que hay “algo ex- 
traño” en el objeto. 


ACK O 
Los dioses e infernales más malignos demandan sacrificios. Y cuan- 
do dicen sacrificio, quieren decir el sacrificio de una criatura viva e 
inteligente, Comúnmente la víctima es un humanoide, pero los po- 
deres oscuros pueden exigir el sacrifico de cualquier cosa desde una 
medusa hasta un gigante o un contemplador. El criterio fundamen- 
tal es que la criatura esté viva y que tenga una puntuación de Inteli- 
gencia de 3 o más. 

El sacrificio debe realizarse de un modo ritual. Está bien que un 
guardia negro diga que dedica cada enemigo que mata a Vecna; pero 
en realidad Vecna aprecia y recompensa a sus seguidores por las víc- 
timas asesinadas en una ceremonia y en un lugar dedicado a él. Esto 
quiere decir que el ritual lleva tiempo, y que probablemente impli- 
que participantes adicionales y parafernalia sacrílega (para ejemplos 
de material para sacrificios acude a las herramientas de ejecutor y 
otro equipo en el Capítulo 3). 

En un mundo envuelto en magia, los dioses malignos prestan 
atención cuando alguien les realiza un sacrificio vivo, y con frecuen- 
cia recompensan a sus seguidores por hacerlo. De algún modo abs- 
tracto, el sacrificio añade una pequeña mota al abrumador poder del 
dios, y a cambio la deidad maligna a veces está dispuesta a otorgar un 
favor o bendición. 


SISTEMA DE RECOMPENSAS POR 
SACRIFICIOS 


La recompensa que obtiene un sirviente de un dios maligno por ha- 


cerle un sacrificio vivo depende de muchos factores. El principal es 
el resultado de la prueba de Saber (religión) del personaje que reali- 
ce el sacrificio. Cada uno de los otros factores se representa como un 
modificador a esta tirada. 

Cada deidad maligna tiene sus propias preferencias y predilec- 
ciones para los sacrificios, por lo que deidades distintas proporcio- 
nan distintas recompensas a sus seguidores. El siguiente sistema 
de sacrificios y recompensas es sólo un punto de partida; da a cada 
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¿QUE ES UN SACRIFICIO? 

Un sacrificio es la ofrenda de la vida de un criatura inteligente a un 
deidad maligna o un infernal poderoso. La víctima es aferrada, atada o 
inmovilizada de algún otro modo para que la ceremonia puede ser reali- 
zada, y culmina con el asesinato. En muchos rituales la sangre es un 
símbolo sagrado de la vida. Cuando esa sangre brota durante el asesi- 
nato ritual de una criatura inocente, esta sangre (y a veces incluso el 
alma de la criatura) es dedicada a un poder infernal maligno. Formas no 
cruentas de matar, como el estrangulamiento o la muerte por ahoga- 
miento, también son posibles en los sacrificios, pero normalmente aque- 
llos que son lo suficientemente infames como para practicar este 
profano arte prefieren los hechos sangrientos. 


TABLA 2—T: ELEMENTOS TÍPICOS EN UN SACRIFICIO 
Modificador 

Elemento en el sacrificio a Saber (religión) 
Realizado en una ceremonia que dure al menos una hora +1 
Realizado sobre un altar +2 
Realizado en una zona profanada +1 
Realizado en una zona desacralizada +2 
Realizado en presencia de una criatura importante 
para la deidad (un sirviente demonio, por ejemplo) +2 
Realizada en público (en la calle o en las escaleras 
de una institución pública) +1 
Realizado delante de más de 10 seguidores +1 
Realizado delante de más de 100 seguidores +2 

El sacrificio es torturado durante 1 día antes de su muerte 

El sacrificio pierde extremidades para alimentar a un 

demonio antes de su muerte 

El sacrificio es de alineamiento bueno 

El sacrificio es puro o virginal (tal y como determine el DM) 

El sacrificio tiene 1-5 DG o niveles. 

El sacrificio tiene 6-10 DG o niveles 

El sacrificio tiene 11-15 DG o niveles 

El sacrificio tiene 16+ DG o niveles 

El sacrificio es un clérigo de otro dios 

El sacrificio es de una raza o tipo de personajes odiado 

por la deidad 

El sacrificio es voluntario, pero engañado o controlado 

El sacrificio es genuinamente voluntario +3 


Si un seguidor realiza varios sacrificios, los bonificadores en su 
prueba de Saber (religión) por cada sacrificio no se apilan, sino que 
se realiza una prueba separada para cada víctima. La mayoría de las 
deidades sólo conceden una recompensa por día y templo, sin im- 
portar cuántas víctimas sean sacrificadas. El líder del sacrificio, lla- 
mado celebrante, puede realizar múltiples sacrificios y consecuente- 
mente realizar múltiples pruebas de Saber (religión), y después 
utilizar el mejor resultado para determinar qué recompensa puede 
ser otorgada por la deidad. 

La recompensa obtenida por la realización de un sacrificio vivo 
varía de una religión a otra. Consulta la Tabla 2-2, a continuación, pa- 
ra ver algunas recompensas típicas que pueden ser otorgadas por 
una deidad maligna y la CD de la prueba de Saber (religión) necesa- 
ria para alcanzar cada una de ellas. Muchas deidades tendrán sus pro- 
pias recompensas específicas que ofrecer. El celebrante puede elegir 
qué recompensa busca y rezar por ella, pero la deidad puede otor- 
garle otra, especialmente si el resultado de la prueba de Saber (reli- 
gión) es significativamente mayor que la CD de la recompensa bus- 
cada. El celebrante no puede elegir 10 ni elegir 20 en esta prueba, y 
nadie puede ayudarle en ella. 


EL SACRIFICIO COMO REQUISITO 

A veces puede surgir una situación especial en la cual en lugar de otor- 
gar un favor, una deidad demande un sacrificio para evitar un castigo 
divino. Un dios maligno puede demandarle un sacrificio a un clérigo 
desobediente (o a uno que no haya logrado realizar uma labor o 
búsqueda que se le encargó) antes de concederle nuevos conjuros. Los 
sacrificios periódicos también pueden ser necesarios para dar energía al 
sistema de defensa de un templo, como un campo antimagia, muros 
prismáticos, un efecto de interdicción o desacralizar o algo similar. De 
manera típica, la CD de la prueba de Saber (religión) para estos sacrifi- 
cios obligatorios es de 25, y no se obtiene ninguna otra recompensa por 
llevar a cabo el maligno ritual, 


TABLA 2-2: RECOMPENSAS TÍPICAS POR SACRIFICIOS 
Resultado de 
la prueba Efecto 

15. Auxilio divino sobre el celebrante durante 24 horas. 

15. Fuerza de toro sobre el celebrante durante 24 horas. 

15. Gracia felina sobre el celebrante durante 24 horas. 

15 Aguante sobre el celebrante durante 24 horas. 

20  Favordivino (lanzado a nivel 20) sobre el celebrante 
durante 24 horas. 

20 Protección contra los elementos sobre el celebrante durante 24 horas. 

20 Bendecir sobre los que presencien la ceremonia (un individuo 
por DG de la víctima) durante 24 horas. 

25 Vestidura mágica (lanzada a nivel 207) sobre las ropas del 
celebrante durante 24 horas. 

25 Aparece un ajeno maligno que sirve al celebrante durante 1 
hora por DG de la víctima, actuando tal y como se describe en 
el conjuro de aliado menor de los planos. 

Poder divino sobre el celebrante durante 24 horas, 

Arma mágica mayor (lanzada a nivel 20) sobre el arma del 
celebrante durante 24 horas. 

Fuerza de toro sobre los que presencien la ceremonia (un 
individuo por DG de la víctima) durante 24 horas. 

Gracia felina sobre los que presencien la ceremonia (un 
individuo por DG de la víctima) durante 24 horas. 

Aguante sobre los que presencien la ceremonia (un individuo por 
DG de la víctima) durante 24 horas. 

Aparece un ajeno maligno que sirve al celebrante durante 1 
hora por DG de la víctima, actuando tal y como se describe en 
el conjuro de aliado de los planos. 

Resistencia a conjuros sobre el celebrante durante 24 horas 
(utiliza el nivel del celebrante para determinar la RC). 

Vestidura mágica (lanzada a nivel 20;) sobre las ropas de los 
que presencien la ceremonia (un individuo por DG de la 
víctima) durante 24 horas. 

Aparece un ajeno maligno que sirve al celebrante durante 1 hora 
por DG de la víctima, actuando tal y como se describe en el 
conjuro de aliado mayor de los planos. 

35 Poder divino sobre los que presencien la ceremonia (un 
individuo por DG de la víctima) durante 24 horas. 

40 Deseo limitado para el celebrante. 

40 Arma mágica mayor (lanzada a nivel/20.) sobre las armas 
implicadas en la ceremonia (un arma por DG de la víctima) 
durante 24 horas. 

45 Controlar el clima (lanzado a nivel 20:) dirigido por el celebrante 
durante 24 horas. 

50 Deseo para el celebrante (este monumental despliegue de 
poder sólo le es concedido a un individuo una vez en la vida). 

Variable Puntos de experiencia de artes oscuras igual a la CD x 3(CD mínima 
15). El celebrante determina el número de puntos de experiencia de 
artes oscuras (y por lo tanto la CD) que busca antes de la prueba. El 
fallo indica que no obtiene puntos de experiencia de artes oscuras. 
Piezas de oro de artes oscuras iguales a la CD x 5 (CD mínima 20). 
El celebrante determina el número de piezas de oro de artes 
oscuras (y por lo tanto la CD) que busca antes de la prueba. El fallo 
indica que no se obtienen piezas de oro de artes oscuras. 


Recompensas de artes oscuras: como recompensa por un sacri- 
ficio pueden proporcionarse tanto puntos de experiencia como pie- 
zas de oro (ver las dos últimas entradas de la Tabla 2-2). Estas “recom- 
pensas de artes oscuras” no tienen una manifestación física real, pero 
el celebrante siente su presencia como una sombra en el alma. Las 
piezas de oro de artes oscuras y los puntos de experiencia de artes os- 
curas no pueden utilizarse para comprar bienes o para alcanzar un ni- 
vel más alto, pero pueden emplearse en lugar de piezas de oro o pun- 
tos de experiencia reales cuando se cree un objeto mágico. Sólo 
puede realizarse una aplicación de puntos de experiencia de artes os- 
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curas o de piezas de oro de artes oscuras en un proceso de creación de 
un objeto mágico. El tiempo empleado para la creación del objeto no 
cambia cuando el celebrante utiliza recursos de las artes oscuras. 

Cuando el celebrante completa un objeto mágico creado median- 
te le uso de cualquier cantidad de recursos de artes oscuras (aunque 
sea tan poco como 1 po o 1 PX), el objeto está corrompido por el mal. 
Otros pueden sentir este mal, tal y como se describe en un objeto de 
mal duradero (ver Efectos persistentes del mal', más adelante en es- 
te capítulo). Los puntos de experiencia y las piezas de oro de artes os- 
curas pueden combinarse con la destrucción de almas para hacer 
que el objeto mágico sea aún más fácil de construir (ver 'El poder de 
las almas”, más adelante en este capítulo). 


Las maldiciones son un tipo importante de magia maligna. Aunque 
los personajes de alineamiento bueno o neutral a veces utilizan mal- 
diciones para golpear a sus enemigos, estas normalmente son el do- 
minio de las criaturas rencorosas y maliciosas. 


MALDICIONES ALTERNATIVAS 

Cuando un lanzador de conjuros utiliza lanzar maldición (ver el Ca- 

pítulo 11 del Manual del jugador), las siguientes maldiciones pueden 

sustituir a las que se dan en la descripción del conjuro: 
El objetivo queda estéril. 
La siguiente persona a la que se le presente el objetivo por prime- 
ra vez le odiará incontrolablemente para siempre, Incluso si esta 
maldición es quitada, la persona seguirá odiando a la víctima de la 
maldición, aunque esta podrá mejorar la actitud de la persona de 
manera normal después de que la maldición haya desaparecido. 
Cada vez que el objetivo intente ayudar a un amigo o aliado hay un 
50% de posibilidades de que el intento falle haciendo que el aliado 
fracase en su tarea, 
El objetivo queda ciego y sordo. 
Cada asalto en el que esté en combate hay un 25% de posibilidades 
de que el objetivo ataque a la criatura más próxima en lugar de ele- 
gira un oponente de manera normal. 
Cada vez que la víctima realice una tirada d20, un resultado de 20 
se considera igual que un 1. 
La víctima envejece a todos los efectos, alcanzando el comienzo de 
la siguiente categoría de edad. Consulta el Capítulo 6 del Manual 
del jugador para los efectos del envejecimiento. 

+ En algún momento de la semana siguiente (o cuando quiera que 
sea apropiado), unos ladrones son capaces de robar todas las rique- 
zas monetarias que tenga la víctima. 

Los animales se niegan a acercarse a menos de 5' del objetivo, y no 
responden a sus órdenes o peticiones. 

Cada vez que el objetivo encuentre a alguien por primera vez, hay 
un 50% de posibilidades de que esa nueva persona le confunda con 
un enemigo odiado, un criminal muy conocido o un loco de atar. 
Todas las criaturas de un tipo específico (como orcos, osos lechuza 
o dragones negros) son invisibles de manera permanente a la vi- 
sión de la víctima (purgar la invisibilidad no ayuda, pero ver lo invi- 
sible y visión verdadera sí). El lanzador del conjuro elige el tipo de 
criatura. 


Los siguientes efectos pueden reemplazar a aquellos proporciona- 
dos en la descripción de lanzar maldición mayor (ver el Capítulo 6): 


+ Un amigo o miembro de la familia del objetivo al azar contrae una 
enfermedad. Si la enfermedad es curada mágicamente o sigue su 
curso (sea cual sea el resultado), otra persona amada contrae una 
nueva enfermedad. 

El objeto más poderoso y/o apreciado del objetivo se deshace en 
pedazos, quedando inutilizado para siempre. 

Los metales valiosos (como platino, oro, plata y cobre) se transfor- 
man en plomo cuando entren en posesión del objetivo, incluso si 
están en una bolsa de contención o almacenados lejos de la víctima. 
El contacto del objetivo también transforma los metales valiosos 
(incluyendo monedas) en plomo. 

1d4+1 de los seres queridos o aliados del objetivo resultan afecta- 
dos por una maldición elegida de la lista de lanzar maldición. 
Todos los seres amados y aliados del objetivo repentinamente le des- 
precian y consideran que tiene una actitud malintencionada. Ver/Ac- 
titudes de los PNJs' en el Capítulo 5 de la Guía del DuNGzON MASTER 
para las posibles acciones que sus anteriores aliados pueden tomar, 
El objetivo no puede lanzar conjuros, utilizar aptitudes sortílegas o 
activar objeto de finalización de conjuro o objetos desencadenan- 
tes de conjuro. 


LA MALDICIÓN DEL MORIBUNDO 


Cuando una criatura especialmente vil muere, con frecuencia lanza 
una maldición final sobre aquellos que le causaron daño (normalmen- 
te, los personajes que la mataron). El efecto de la maldición del mori- 
bundo depende del nivel o DG de la criatura que lanza la maldición: 


TABLA 2-3: EFECTOS DE LA MALDIXIÓN DEL MORIBUNDO 


DG o 
nivel Efecto 
E A 
5-8 Como lanzar maldición 
9-12 Como lanzar maldición mayor o hasta cuatro lanzar maldición. 
13-16 Como deseo limitado, o hasta cuatro lanzar maldición mayor, 
o hasta diez lanzar maldición. 


No todas las criaturas malignas lanzarán una maldición de moribundo, 
ya que las criaturas que lo hagan no pueden ser revividas ni resucitadas 
tras ello. Un conjuro de resurrección verdadera puede traer a la criatura de 
vueltá, pero si esto sucede la maldición desaparece inmediatamente, 

La criatura agonizante puede elegir como objetivo a cualquiera 
para su maldición del moribundo, sin que sea necesario que el obje- 
tivo esté presente cuando la maldición es lanzada. 


Quitar una maldición de moribundo 


Eliminar una maldición de moribundo requiere algo más que un 
simple conjuro de quitar maldición, si es que la criatura moribunda 
tenía más de 10 DG o niveles. Un milagro o deseo quitará la maldición, 
pero cada maldición de moribundo tiene también un método único 
para ser quitada mediante la realización de una hazaña que el DM 
designe. La hazaña debe ser algo que el objetivo puede cumplir en el 
plazo de un año, asumiendo que la tarea sea iniciada inmediatamen- 
te. Por ejemplo, el hecho puede ser “matar al dragón que habita bajo 
el castillo Arteazul” o “escalar la montaña más alta del mundo”. 

El objetivo de la maldición de moribundo puede recibir ayuda para 
realizar esta hazaña. De hecho, puede ser otro el que realice la hazaña, 
siempre que la realice con el propósito expreso de quitar la maldición. 


A $ E 


Así, el campeón del rey puede escalar la montaña más alta del mundo 
para quitar la maldición de su señor, por ejemplo. Pero si alguien que 
no sabe nada de la maldición escala la montaña, ésta permanece. 

Las maldiciones de los moribundos están generalmente en el terre- 
no de las criaturas malignas, aunque no siempre es así Una criatura bue- 
na que sea terriblemente maltratada y engañada hasta ser muerta tam- 
bién puede lanzar una maldición de moribundo, a discreción del DM. 


MALDICIONES FAMILIARES 


A veces las maldiciones pasan de una generación a otra de una úni- 
ca familia, como si se tratase de una enfermedad hereditaria. Una 
maldición familiar puede pasar de un padre a todos sus hijos, o pue- 
de que pase sólo al mayor de los niños, al menor, al mayor de un se- 
xo determinado, a un niño que tenga un rasgo determinado, etc. 

Una maldición familiar puede ser el resultado de una maldición 
de moribundo especialmente fuerte, de un conjuro de deseo, del uso 
de un artefacto o de la intervención de un dios. Puede tener la forma 
de una maldición normal, o puede ser una fuerza que conduzca a un 
personaje hacia un destino determinado. Debido a que este último 
tipo de maldiciones caen en el reino del destino y pueden ser vagas 
en su aplicación, suele ser mejor dejarlas en manos del DM, más que 
seguir simplemente una serie de reglas. 

Las maldiciones familiares pueden ser eliminadas tal y como se 
describe en 'La maldición del moribundo) más arriba. Algunas mal- 
diciones familiares basadas en el destino pueden ser rotas para siem- 
pre simplemente con que alguno de los miembros de la familia pue- 


da resistirse a su destino. 

Acontinuación se dan algunos ejemplos de maldiciones familiares; 

+ Cada hijo mayor está condenado a asesinar a su padre, 

+ La hija más joven de cada generación está condenada a convertir- 
se en una lanzadora de conjuros maligna. 

+ Todos los niños de la familia que nazcan con el pelo rojo son terri- 
blemente desafortunados (como se describe en el conjuro de lan- 
zar maldición). 

+ Un niño varón de cada generación está condenado a ser devorado 
por un dragón. 

+ Lasexta hija de una sexta hija traerá la condenación a toda la tierra. 


MALDICIONES DE SUFRIMIENTO 


Las criaturas malignas que se benefician del aumento general del su- 
frimiento, la oscuridad y el mal, a veces extienden maldiciones sólo 
con ese fin. Los infernales, especialmente los diablos, con frecuencia 
son perpetradores de maldiciones de sufrimiento. Los demonios es- 
tán más interesados en la destrucción que los diablos, muchos de los 
cuales reciben un placer especial de las formas más sutiles de co- 


CÓMO UTILIZAR LAS MALDICIONES 


A veces las maldiciones pueden parecer triviales. ¿Por qué debería un 
villano maldecir a un enemigo en lugar de utilizar la misma cantidad de 
poder mágico para simplemente aplastarlo? Pues porque las maldicio- 
nes son la expresión definitiva de la verdadera malevolencia. 

Con frecuencia es mucho más cruel permitir que alguien viva desfigurado 
y entre dolores que matarle y terminar con el sufrimiento de la criatura. Si un 


villano es especialmente maligno, como un diablo o un demonio, recibe un 
mayor deleite en causar daño que en causar la muerte. Asumiendo que tu 
villano es lo suficientemente confiado o poderoso como para arriesgarse a 
lanzar una maldición, es difícil resistirse a la tentación de mostrar al mundo 


rrupción. Por ello, los objetos mágicos que lanzan maldiciones sue- 
len ser muy preciados entre los infernales. 

Una maldición que cause una desfiguración debilitante trae sufri- 
miento no sólo al objetivo, sino también a los amigos de la víctima, seres 
queridos e incluso extraños de buen corazón que tan sólo la vean. Los pa- 
seantes menos amables pueden burlarse o rehuir al objetivo de la maldi- 
ción. Y así progresa el trabajo del infernal. La maldición castiga a las cria- 
turas con buenos corazones y oscurece las almas de los que no los tienen. 

De una maldición puede surgir cualquier tipo de sufrimiento. Un 
demonio puede maldecir a un niño para que sienta una atracción 
por la sangre, no sólo por el mal que el niño puede llegar a extender, 
sino también por la tristeza que crecerá en los que sean conscientes 
de que existe un niño así. 


—NEERMEDADES 


El Capítulo 3 de la Guía del Duncton MasrEr presenta algunas enferme- 
dades con las que pueden encontrarse los personajes. Aquí se proporcio- 
nan muchas más. A pesar de que todas las enfermedades son terribles, es- 
tas son especialmente malignas y viles, surgidas de la corrupción y de la 
influencia de ajenos malignos, dioses o emociones malignas. 

Los personajes que entren en contacto con una de estas enfermedades 
(por aproximarse a alguien que la lleve como portador, al ser heridos por 
un ataque contaminado, tocando un objeto embadurnado con materia 
contagiosa o consumiendo comida o bebida contaminadas) deben reali- 
zarinmediatamente unTS de Voluntad. Si tiene éxito, el sistema inmuni- 
tario hacombatido a la infección y la enfermedad notiene efecto. Los per- 
sonajes que fallen la salvación reciben el daño indicado en la Tabla 2-4 
después del periodo de incubación. Una vez por cada díasubsiguiente, un 
personaje enfermo debe tener éxito en un TS de Fortaleza para evitar re- 
cibir daño de nuevo. DosTS con éxito consecutivos indican que el perso- 
naje ha logrado superar la enfermedad y se recupera, sin recibir más daño. 

Las características de las enfermedades, tal y como se presentan 
en la Tabla 2-4, se definen a continuación. 

Enfermedad: el nombre de la enfermedad. Todas las enfermedades 
de la Tabla 2-4 son sobrenaturales. Por ello, ninguna de ellas está dis- 
ponible para ser utilizada con el conjuro contagio. 

Infección: el método que tiene la enfermedad para transmitirse 
(por ingestión, por inhalación, por herida o por contacto). Algunas 
enfermedades que se tránsmiten mediante heridas pueden ser 
transmitidas por algo tan inocuo como la picadura de un mosquito. 
La mayoría de las enfermedades que se transmiten por inhalación 
también pueden ser ingeridas (y viceversa). 

CD: la CD del TS de Fortaleza para resistir o superar la enfer- 
medad. El DM suele tirar esta salvación de Fortaleza por el per- 


qué le sucede a cualquiera que se cruza en su camino. Pero las maldiciones 
siempre son una apuesta arriesgada, ya que la víctima de la misma puede 
lograr quitarse la maldición y buscar venganza sobre el lanzador, 

Las maldiciones de moribundo y las maldiciones mayores pueden ser 
estupendos puntos de partida para escenarios de DELD. Si algo no puede ser 
deshecho con tan sólo un conjuro, la acción o remedio necesario para quitar 
la maldición es la sustancia de la que están hechas las grandes aventuras. 

Por otra parte, no abuses de las maldiciones. No hagas que cada villano 
derrotado lance una maldición de moribundo, y no dejes que estas maldi- 
ciones se conviertan en una rutina. Deja que una maldición sea un raro 
momento de auténtico drama en tu campaña. 
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sonaje, para que el jugador no sepa si se ha contagiado de la en- 
fermedad. 

Periodo de incubación: la cantidad de tiempo que pasa antes de que 
se empiece a sufrir daño. 

Daño: el daño que una víctima recibe después del periodo de in- 
cubación si falla su TS; también el daño que se recibe cada día hasta 
que la enfermedad es curada. El daño de característica es temporal, 
salvo que se indique lo contrario. 


'ABLA 2-4: ENFERMEDADES 
Enfermedad 

Canción moral. 
h RUE 


Infección CD Incubación Daño 


Contacto Vda 198 Fue, 1d8 C Ss, 
1d8 Con tó 
Inkálación a 1 día 


_ Especial 
pción férrica Herida 
Enfermedad del sonido Contacto 


Estrago fiígido Herida 18 1día 1d6Con 
Fiebre ácida Herida 18 ld3 días  1d6 Fue? 


Ecler, ZÉ ¿Contacto 16 1d días ME 


Infeción del poseído! Contacto 17 1 día 
Especial 22 Varía Especial 

Maldición del relámpago ENT 18 1 día 1d6 Int 

“Mancha (gnea Inhalación 18 Tdía 1d6SabR 

Odio sin rostro' Herida 20 Id4días  1d6 Fue, 1d6 Con' 

Pasaje del suftimiento — Herida 15 Varia Id6Fue 

Podredumbre del alma Especial 23 1d8días  1d6Sab,1d6 Car 

Rigidez vil Contacto 19 Tdía Especial 

Toque deformante' Contacto 20 Inmediato Especial 

Tripas azules Especial 14 1d3días 1d4 Fue 

' Una salvación con éxito no permite que el personaje se recobre, Solo la 
curación mágica puede salvarle. 

2 Cuando sufra daño, el personaje debe tener éxito en otro TS o en lugar del 
daño normal 1 punto de daño temporal es consumido de manera 
permanente, 

* La víctima debe realizar tres TS de Fortaleza consecutivos para recuperarse. 

1 Con cada TS fallado, debe realizarse una segunda salvación. Si en cualquier 
momento esta segundo tiro falla, la víctima queda sorda permanentemente. 


DESCRIPCIÓN DE LAS ENFERMEDADES 


Canción mortal: una de las peores enfermedades conocidas, es- 
ta terrible plaga ha despoblado comunidades enteras en menos de 
una semana. Las víctimas de la canción mortal no pueden hacer na- 
da más que chillar y aullar mientras sus cuerpos se consumen y en- 
negrecen. Una vez que el periodo de incubación acaba, el progreso 
de la enfermedad es tan rápido que una víctima puede escuchar co- 
mo su piel cruje y sus huesos se vuelven frágiles y se rompen. 

Ceguera de la vida: la víctima infectada pierde toda capacidad 
para percibir a las criaturas vivas, incluidas las plantas y para ella to- 
dos los seres de este tipo son tratados como si fuesen invisibles, in- 
audibles e inodoros. La soledad y el distanciamiento finalmente lle- 
van a la víctima a ser completamente antisocial, sufriendo unos 
efectos similares a los de los conjuros arrebato emocional (desesperan- 
2a) y arrebato emocional (odio). 

Corrupción férrica: esta enfermedad se debe a la exposición 
prolongada al hierro trabajado en condiciones de esfuerzo y sufri- 
miento extremos. La corrupción férrica suele extenderse a partir de 
la herida de una cuchillada o de una punta de flecha alojada en la car- 
ne durante demasiado tiempo. La víctima sufre terribles escalofríos 
y su piel se vuelve de un tono metálico mate. 

Enfermedad del sonido: cuando un personaje sufre más de 30 
puntos de daño sónico y al mismo tiempo está expuesto a un gran 


mal (como la presencia de un ajeno maligno o una zona profanada), 
corre el riego de contraer la enfermedad del sonido. Salvo una ten- 
dencia a ponerse a gritar repentinamente, la víctima de esta enfer- 
medad no muestra ningún síntoma visible, pero camina tambaleán- 
dose, apenas capaz de mantenerse en pie. 

Estrago rígido: cuando un personaje sufre más de 30 puntos de 
daño de frío y al mismo tiempo está expuesto a un gran mal (como en 
la enfermedad del sonido, más arriba), corre el riesgo de contraer el es- 
trago frígido. Su piel se vuelve azulada y quebradiza, y está fría al tacto. 

Fiebre ácida: cuando un personaje sufra más de 30 puntos de da- 
ño de ácido y al mismo tiempo esté expuesto a un gran mal (como 
en la enfermedad del sonido, más arriba) corre el riesgo de contraer 
fiebre ácida. Forúnculos supurantes cubren la carne de la víctima, y 
su piel se vuelve negra y marchita. 

Furia disolvente: esta enfermedad, de la cual se contagian los per- 
sonajes que tratan con carne muerta viviente, es casi tan horrible de 
contemplar como de contraer. La carne de la víctima se va volviendo 
lentamente líquida y se “disuelve” fluyendo de su cuerpo hasta matarle, 

Infección del poseído: esta enfermedad se da sólo después de 
que un espíritu maligno, ajeno u otra fuerza dominadora (incluyen- 
do el efecto de un dominar persona lanzado por un lanzador maligno) 
haya poseído a la víctima. Esta lentamente se va volviendo abúlica y 
letárgica, aparentemente afectada mentalmente por la presencia ex- 
traña que estuvo dentro de su alma. 

Ira enconada: producida por la ira y la furia intensas que perma- 
necen durante mucho tiempo, esta enfermedad se manifiesta en lla- 
gas oscuras a lo largo de la piel. El periodo de incubación (en este ca- 
so, la cantidad de tiempo durante la cual el personaje debe estar 
furioso) varía, pero normalmente es necesario al menos un año para 
que la ira enconada se manifieste. Cada día después de la aparición 
de este mal, el personaje sufre 1d3 puntos de daño de Constitución, 
pero obtiene un bonificador +2 de mejora acumulativo a la Fuerza. 

Cada día, la víctima debe tener éxito en un TS de Voluntad adicional 
(CD 22) o atacar a cualquier que le haya enfurecido. La víctima está ob- 
sesionada con actuar contra el foco de su ira, pero no es completamente 
inconsciente del peligro. Si el foco de la ira de la víctima no está dispo- 
nible, la víctima atacará en su lugar a sus aliados, servidores o símbolos 
que le recuerden la razón de su odio. Por ejemplo, un granjero que sufta 
de ira enconada dirigida hacia el rey no marchará necesariamente hacia 
el palacio después de fallar una salvación de Voluntad. En su lugar pue- 
de atacara los guardias reales del mercado, pelearse con el recaudador de 
impuestos local o destrozar la estatua del rey en la plaza de la ciudad. 

Maldición del relámpago: cuando un personaje sufte más de 30 
puntos de daño de daño eléctrico y al mismo tiempo está expuesto aun 
gran mal (como en la enfermedad del sonido, más arriba), corre el ries- 
go de contraer la maldición del relámpago. Según su venas se van re- 
ventando, la víctima se va cubriendo de hematomas azules y negros. 
Los músculos le duelen enormemente y no puede pensar con claridad. 

Mancha ígnea: cuando un personaje sufre más de 30 puntos de da- 
ño por fuego y al mismo tiempo está expuesto a un gran mal (como en 
la enfermedad del sonido, más arriba), corre el riesgo de contraer la 
mancha ígnea. Su carne se enrojece y sus entrañas parecen arder. La 
víctima vomita bilis durante los peores momentos de la enfermedad. 

Odio sin rostro: cuando una víctima de esta enfermedad sufre sufi- 
ciente daño de Fuerza o Constitución como para reducir su puntuación 
de característica a O, la enfermedad desaparece; las puntuaciones de ca- 
racterística del personaje son inmediatamente restauradas a su valor an- 
terior al comienzo de la enfermedad, pero se convierte en un monstruo 


sin rostro. El personaje pierde su capacidad para ver (y olfatear, si poseía 
esta aptitud), pero obtiene vista ciega con un alcance de 60. También 
pierde la capacidad de hablar, pero si era lanzador de conjuros obtiene la 
dote de Conjuraren silencio. El alineamiento de la víctima cambia a neu- 
tral maligno, y su mayor deseo es matara todos los que fueron sus amigos 
y familia. Cuando la víctima ha liquidado a todos los que fueron queridos 
para él, vuelve su ira hacia todos los demás seres vivientes. Estos cambios 
son permanentes, y quitar enfermedad no tiene efecto. Un conjuro de de- 


TABLA 2-5: TOQUE DEFORMANTE 
d% Descripción/efecto 
0-10 Elcuerpo se transforma en una gelatina informe; el personaje 
muere, 
11-15. Un brazo queda inútil; 1d6 Fue, Con y Des consumidos. 
16-20 Una pierna queda inútil; 1d6 Fue, Con y Des consumidos. 
21-23 — Los ojos se caen; ceguera permanente. 
24-28 — Un gran tumor crece en la cabeza; 1d6 Int y Sab consumidos. 
29-32 — Los dedos se retuercen y enmarañan; 143 Des consumidos. 
3336 — Se vuelve muy delgado; 1d6 Fue y Con consumidos. 
37-38. La boca se sella para siempre; no puede hablar. 
39-40 — Las piernas se convierten en colas de serpiente; velocidad a la mitad. 
41-42 La piel se vuelve de un color al azar. 
43-44 Los ojos se vuelven de un color al azar. 
45-46 — El pelo se vuelve de un color al azar. 
47-48 — La lengua crece hasta volverse muy larga. 
49-50 Pierde todo el cabello. 
51:52 — Ena piel se forman manchas de diferentes colores. 
53-54 — El cuerpo se recubre de mechones de pelo, 
55-56 — Le crecen alas vestigiales. 
57-58 — Lecrece un brazo adicional inútil. 
59:60. Lecrece una cola vestigial. 
61-62 La piel se marchita. 
63:64. La espalda se curva y crece una joroba. 


seo o milagro restablecerá al personaje, pero nada más lo hará. Si la víctima 
muere y se lanza un conjuro de quitar enfermedad sobre el cadáver, un 
conjuro de resurrección o resurrección verdadera devolverán al personaje ala 
vida y a su forma original. Revivir a los muertos no sirve. 

Pasaje del sufrimiento: producida por las emociones duraderas 
de intensa tristeza y desesperación, esta enfermedad se 
manifiesta mediante pústulas oscuras. El periodo de 
incubación varía tal y como sucede en la ira encona- 


Los brazos se convierten en tentáculos; el personaje no puede sostener 
objetos, pero obtiene Agarrón mejorado. 

Le crece un ojo adicional; bonif. +2 de deformidad a las pruebas de Avistar. 
Las piernas se hacen más musculosas; la velocidad aumenta en +10" 
La cabeza crece; bonificador +4 de deformidad a Int. 

Crecen garras que causan 1d6 puntos de daño, 

Crece una boca muy ancha; el mordisco causa 1d6 puntos de daño. 
Crece un brazo adicional serpentiforme; ataca por su propia cuenta 
como una víbora Mediana. 

Crecen cuernos; el ataque de cornada causa 2d4 puntos de daño. 
Crece una piel dura; bonificador +2 de armadura natural. 

Crecen escamas; bonificador +3 de armadura natural. 

Las piernas se hacen más largas; bonificador +2 de deformidad a Des. 
Los brazos se hacen sorprendentemente musculosos; bonificador +2 
de deformidad a Fuerza. 

Se hace asombrosamente duro; bonificador +2 de deformidad a Con. 
Le crecen alas funcionales; volar 30' (torpe) 

Ojos petrificantes; obtiene un ataque de mirada como el de una medusa. 
Se forman pústulas supurantes; contacto venenosos incontrolable; 
Fort CD 15; daño inicial 1 Int, daño secundario 1d6 Int. 

Se forman pústulas supurantes; hedor incontrolable en un radio de 5' centrado 
en la víctima; debe realizarse una salvación de Fort (CD 15) o recibir un —2 de 
moral en los ataques, salvaciones y pruebas durante 10 asaltos. 

Tira dos veces 


p) 
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da. Además del daño, la víctima debe tener éxito en una TS de Vo- 
luntad adicional (CD 15) cada día o estará aturdido durante todo ese 
día. Incluso moverse requiere un esfuerzo excesivo para él. 

Podredumbre del alma: las criaturas que comen la carne de un aje- 
no maligno pueden contraer esta terrible enfermedad. La podredumbre 
del alma se alimenta de la mente y alma de la víctima hasta que esta mue- 
re de una manera horrible, con una agonía llena de dolor y sufrimiento. 

Rigidez vil: esta infección al principio parece ser un don. La piel de la 
víctima se endurece, otorgándole un bonificador +1 de armadura natural 
ala CA 24 horas después de que comience la infección. El segundo día 
este se convierte en un bonificador +2. En el tercero, el bonificador de 
armadura natural mejora hasta +3, pero la víctima recibe un penalizador 
2 a Destreza. Cada día subsiguiente la piel de la víctima se vuelve cada 
vez más rígida, añadiendo un bonificador +1 de armadura natural y un 
penalizador—2 a Destreza, ambos acumulativos. Esto continúa hasta que 
la Destreza de la víctima desciende a O, indicando que su carne cada vez 
más sólida le ha inmovilizado. En este punto la víctima muere de asfixia. 

Toque deformante: el toque deformante es uno de los peores efec- 
tos del caos y la disolución en bruto. Es una enfermedad que tiene una 
serie de efectos aleatorios que se manifiestan de manera inmediata. 
Una vez que hace efecto, ya no son necesarios más TS, puesto que la 
enfermedad ni mejora ni empeora. Un quitar enfermedad no tiene nin- 
gún efecto. Cuando un personaje es víctima de esta enfermedad, tira 
en la tabla anterior. 

Tripas azules: esta enfermedad viene de comer la carne de criaturas 
especialmente asquerosas, como otyughs, bocones barbotantes y cie- 
nos grises. El resultado es una complexión azulada, especialmente en 
torno alos intestinos de la criatura (de ahí el nombre). Muchas (pero no 
todas) bestias mágicas, aberraciones y otras criaturas depredadores son 
inmunes a esta enfermedad, aunque los humanoides no lo son. 


— OTROS ASPECTOS DEL MAL 


Los siguientes elementos de saber maligno pueden ser utilizados co- 
mo ideas de tramas, nuevos mecanismos de juego para presentar 
con más detalle el mal, o una mezcla de ambas cosas. 


LA LLAMADA 


Una vez cada varios años, una criatura de puro mal (una medusa, 
troll, lamia o ser similar) siente algo que los maestros del saber han 
denominado la Llamada. Cuando ésta tiene lugar, la criatura deja su 
guarida, siguiendo en solitario una compulsión mágica. Nadie sabe 
exactamente dónde va la criatura, pero una buena hipótesis es que 
acude a presencia de un poderoso infernal o algún dios maligno me- 
nor. Puede estar desaparecida incluso durante varios meses. 

Cuando la criatura vuelve a casa después de haber oído la Llama- 
da, tiene la aptitud de utilizar objetos de finalización de conjuro in- 
cluso si no era lanzadora de conjuros, y está armada con algún terri- 
ble objeto del mal (una varita de azote sacrílego o una varita de rayo 
oscuro, por ejemplo). La criatura también ha recibido algún conjuro 
que ha sido hecho permanente (alas de demonio y ver lo invisible son 
comunes), y es competente con las armaduras ligeras, intermedias y 
pesadas, así como con las armas marciales. 

Las criaturas que regresan de la Llamada suelen convertirse en lí- 
deres de su gente, preparados para combatir a las fuerzas del bien 


con sus nuevas armas y aptitudes. Esto lleva a reforzar la creencia de 
que alguna fuerza maligna las está preparando para un conflicto a 
gran escala. 


LA SALMODIA OSCURA 

Unos pocos muertos vivientes aprenden el secreto de la Salmodia 
oscura a partir de pergaminos prohibidos y libros olvidados. La 
Salmodia oscura no es un conjuro, sino un conjunto de palabras y 
frases nigrománticas especialmente inmundas que se han reuni- 
do en una letanía de poder maligno. Si al menos dos criaturas 
muertas vivientes entonan la Salmodia oscura juntas, todos los 
muertos vivientes en un radio de 100' (incluyendo los recitado- 
res) obtienen una resistencia a la expulsión de +1 por cada 2 DG 
de la media de los cantores. Por ejemplo, si un vampiro de 7 DG y 
un liche de 11 DG interpretan la Salmodia oscura juntos, el boni- 
ficador de resistencia a la expulsión es de +4 (7 DG y 11 DG hacen 
una media de 9 DG, que da 4 después de ser dividido entre 2 y re- 
dondeado a la baja). 

Es más, si son muertos vivientes incorporales los que interpretan 
la Salmodia oscura juntos, las palabras y frases reciben energía extra- 
dimensional, añadiendo un +1 adicional de resistencia a la expul- 
sión al resultado final. Así, si dos espectros de 7 DG entonan la Sal- 
modia oscura, el bonificador de resistencia a la expulsión es de +4 
(7+2=3;3+1=4). 

Los muertos vivientes sin puntuación de Inteligencia no pueden 
utilizar la Salmodia oscura. Entonar la Salmodia oscura es una apti- 
tud sobrenatural. 

Algunos conjeturan que la Salmodia oscura tiene poder porque 
en realidad utiliza palabras del Habla oscura (ver a continuación), 
aunque las palabras y frases probablemente estén vulgarizadas, ape- 
nas comprendidas y mal pronunciadas. 


EL HABLA OSCURA 


Existe un lenguaje tan terrible, tan inherentemente lleno de despre- 
cio, malicia, corrupción y odio que simplemente es conocido como 
el Habla oscura. Este es el lenguaje secreto de los dioses malignos, 
tan repugnante y potente que incluso los demonios y diablos evitan 
su uso para que no les consuma. 

No es sorprendente que sólo unos pocos mortales conozcan si- 
quiera unas pocas palabras del Habla oscura. Pero aquellos que las 
conocen son lo suficientemente sabios como para no subestimar el 
poder de las palabras. El modo más seguro de utilizar el Habla oscu- 
ra es mediante conjuros como palabra pavorosa (ver el Capítulo 6). La 
mayoría de los personajes deben adquirir la dote de Habla oscura pa- 
ra comenzar a aprender este lenguaje. 

El Habla oscura es extremadamente difícil de dominar. Se requie- 
re una dote especial para pronunciar siquiera la más sencilla de sus 
palabras de manera correcta, ya que las lenguas mortales no fueron 
creadas para dar forma a estas palabras de mal puro. Algunos ajenos 
malignos tienen nociones (o incluso algo más que eso) del Habla os- 
cura y no necesitan ninguna dote para dominarla. 

Para lograr comunicarse realmente mediante el Habla oscura (es- 
to es, para que un hablante que la conozca pueda transmitir alguna 
información a un oyente que también la conozca), el hablante debe 
emplear una enorme precaución, o uno y otro resultarán dañados. 
En el Habla oscura no hay palabras para conceptos buenos como 
amabilidad, clemencia o pureza. No obstante, los personajes malig- 
nos pueden hablar de sufrimiento, angustia, odio y traición con una 
precisión imposible en cualquier otra lengua. 

El Habla oscura no tiene forma escrita. No puede ser transliterada 
ala escritura de ninguna otra lengua sin perder todo su significado y 


poder. 


Aparte de para comunicarse en el lenguaje del propio mal, hay 
otros cuatro modos en que el hablante puede utilizar el Habla oscura. 

Pavor: las palabras pronunciadas causan miedo, odio y pavor en to- 
dos los que las escuchan. Pronunciar palabras de pavor es agotador 
para el hablante, causando 1d4 puntos de daño de Carisma cada asal- 
toque se esté pronunciando el Habla oscura. Cuando se declaman pa- 
libras de pavor en el Habla oscura, todos a menos de 30' del hablante 
deben realizar un TS de Voluntad (CD 10 +1/2 del nivel del hablante 
+modificador de Car del hablante). Los oyentes que conozcan el Ha- 
bla oscura o posean la dote de Habla oscura obtienen un bonificador 
+4 de circunstancia en este TS. Si el oyente falla su salvación, sufre los 
siguiente efectos, dependiendo de sus DG o nivel y alineamiento. 

Niveles 1-4, no maligno: los personajes quedan estremecidos por la 
pronunciación del Habla oscura, y huyen de la fuente de su miedo tan 
rápido como pueden, aunque pueden elegir la ruta de su huída. Apar- 
te de estas estipulaciones y una vez que estén fuera del alcance visual 
y auditivo del origen de su miedo, los personajes pueden actuar como 
deseen. Aquellos que no tengan posibilidad de huir pueden luchar 
(aunque siguen estando estremecidos durante 1d10 asaltos). 

Niveles 5-10, no maligno: los personajes están estremecidos, y reci- 
ben un penalizador +2 de morar en las tiradas de ataque, salvaciones 
y pruebas durante 1d10 asaltos. 

Niveles 11+, no maligno: los personajes son poseídos por un odio 
total hacia el hablante y deben atacarle en su acción siguiente. 

Niveles 1-4, maligno: los personajes están aterrados y que- | 
dan paralizados de miedo. Pierden su bonificador de Destre- 
zaala CA (silo tenían) y no pueden realizar ninguna acción 
durante 1d10 asaltos. Los enemigos obtienen un bonificador 
+2 para golpear a los personajes aterrados. 

Niveles 5-10, maligno: los personajes quedan dominados por 
el Habla oscura, y actúan como si estuviesen hechizados (tal y 
como se describe en el conjuro de hechizar persona) durante 
1d10 minutos. 

Niveles 11+, maligno: los personajes quedan impresionados, ( 

y tratan al hablante con más respeto y cautela. Esto suma un 
bonificador +2 de competencia en los intentos posteriores de 
cambiar su actitud (ver Actitudes de los PNJs' en el Capítulo 5 

de la Guía del DUNGEON MASTER). 

Poder: las palabras del Habla oscura ayudan a dar energía alos ob- 
jetos mágicos y conjuros malignos. De nuevo, es agotador para el que 
las pronuncia, causando 1d4 puntos de daño de Carisma cada vez 
que las palabras de poder son declamadas. Si se utiliza junto con un 
conjuro maligno que tenga componente verbal, el Habla oscura au- 
menta el nivel efectivo de lanzador del conjuro en +1. Si se utiliza al 
crear un objeto mágico maligno, el Habla oscura aumenta el nivel de 
lanzador del objeto en +1 sin aumentar su coste. 

Ambos aumentos en el nivel del lanzador son considerados boni- 
ficadores profanos. Es habitual que el Habla oscura sea un requisito 
para muchos artefactos malignos. 

Corrupción: las palabras del Habla oscura, susurradas suave- 
mente, pueden debilitar los objetos físicos. Como acción de asalto 
completo, el hablante puede susurrar viles palabras de corrupción y 
destrucción a un objeto inanimado, como una puerta o muro, redu- 
ciendo su dureza a la mitad. Este uso menor del Habla oscura no es 
agotador para el hablante. No puede ser utilizada más de una vez so- 
bre cada objeto individual. 

Unidad oscura: las palabras del Habla oscura pueden crear una 
mente de enjambre. Hasta cien sabandijas o animales (ninguno de 


los cuales puede tener más de 1 DG) forman una mente de enjambre 
maligna, tal y como se describe en la sección de La mente de en- 
jambre' más adelante. La conciencia unida de las criaturas seguirá 
una orden del hablante del Habla oscura, de un modo similar a los 
efectos de un conjuro de sugestión. Reunir criaturas bajo el influjo 
del mal es agotador para el hablante, causándole 1d4 puntos de daño 
de Constitución cada vez que pronuncia palabras de unidad oscura. 


EL PODER DE LAS ALMAS 


El alma es la manifestación encarnada de la energía de la vida. Por ello, 
contiene una inmensa cantidad de poder. Su poder, de hecho, es tan 
grande que sirve como moneda de cambio en los planos Inferiores 
(ver el Capítulo 7). Las sagas nocturnas y los infernales reúnen almas 
malignas en forma de larvas, que venden o cambian por objetos, ser- 
vicios o simplemente entregan como tributo a entidades más podero- 
sas. Las grandes máquinas infernales y dispositivos demoníacos reci- 
ben su energía de las almas que hay en esos reinos oscuros (ver 
“Máquinas diabólicas y dispositivos demoníacos' en el Capítulo 6). 
Las almas pueden utilizarse como componentes de conjuros (ver 
Capítulo 3), y también pueden reemplazar a los puntos de experien- 
cia necesarios para crear objetos mágicos. Cada alma proporciona el 
equivalente a 10 de los puntos de experiencia necesarios para 

| crear un objeto. Cuando el creador termina de construir el ob- 


mo se describe en la sección Efectos persistentes del mal, más 
adelante en este capítulo. Los creadores de objetos mágicos 
pueden utilizar almas en conjunción con puntos de experien- 
cia de artes oscuras y piezas de oro de artes oscuras. 
Para utilizar un alma de cualquiera de las formas posibles, debe 
estar preparada y almacenada de la forma adecuada. El mejor mo- 


do de hacer esto es en un recipiente adecuado, como la gema uti- 


objetos de almacenamiento utilizados en un conjuro de aprisio- 

narel alma. El objeto mágico roca del altar oscuro también es útil 

para estos fines. Las larvas sometidas o capturadas y otros es- 

píritus extraplanarios de los muertos (frecuentemente llama- 

dos suplicantes) pueden servir como almas si son preparados 

del modo adecuado. Incluso los muertos vivientes incorporales pueden 

serutilizados de este modosi se les consigue aprisionar de alguna forma. 

Utilizar un alma de cualquier modo que no sea la simple transfe- 

rencia en un trueque la consume completamente, destruyéndola 

para siempre. Destruir un alma es uno de los actos malignos más os- 
curos posible, incluso si el alma destruida era maligna. 


EL PODER DEL DOLOR 


Algunos conjuros y objetos mágicos (como el conjuro dolor líquido y 
el objeto maravilloso extractor de dolor) permiten almacenar el dolor 
en recipientes especiales. Este dolor destilado, normalmente llama- 
do agonía, es un icor espeso. 

Los lanzadores de conjuros malignos pueden utilizar el dolor líqui- 
do en la creación de objetos mágicos. Cada dosis es equivalente a 3 de 
los puntos de experiencia necesarios para crear el objeto. El dolor líqui 
do puede utilizarse en conjunción con puntos de experiencia de artes 
oscuras y almas empleadas como fuente de puntos de experiencia. 

Una dosis de dolor también puede emplearse como un compo- 
nente de conjuro maligno especial (ver Capítulo 3). Algunos objetos 
mágicos infernales reciben su energía del dolor (ver Máquinas dia- 
bólicas y dispositivos demoníacos' en el Capítulo 6). 


S 


CAPÍTULO 


ALTERNATIVA! 


Se requiere un día completo para destilar una dosis de dolor líqui- 
do con el conjuro de dolor líquido o con un extractor de dolor. Una víc- 
tima no puede resistir (o producir, si se ve desde el otro punto de vis- 
ta) más extracciones de dolor que su puntuación de Constitución. 


LA MENTE DE ENJAMBRE 


Como efecto colateral de alguna presencia espiritual maligna o bendi- 
ción oscura, las sabandijas y algunos animales pueden adquirir cierto 
tipo de conciencia maligna compartida por un gran grupo, en el que 
cada uno de sus miembros individuales conserva poco o ningún inte- 
lecto. Cuando se forma una mente de enjambre, cada criatura indivi- 
dual se convierte en tan sólo una diminuta parte de una inteligencia 
mucho, mucho mayor, Pero ni siquiera los sabios más avezados com- 
prenden cómo o por qué se desarrolla una mente de enjambre. 

Si al menos 50 sabandijas o animales de la misma especie se sitú- 
an de modo que ningún individuo esté a más de 10' de otro, la men- 
te de enjambre pueden entrar en efecto. Todas las criaturas actúan 
con una Inteligencia de 5, incluso si previamente no tenían puntua- 
ción de Inteligencia (como sucede con las sabandijas). La puntua- 
ción de Inteligencia de las criaturas aumenta en +1 por cada 20 indi- 
viduos adicionales (por encima de los primeros 50) en la mente de 
enjambre, hasta una Inteligencia de 10 para una mente de enjambre 
de 150 criaturas. Más allá del umbral de las 150 criaturas, la Inteli- 
gencia aumenta en un +1 por cada 50 individuos adicionales. Así, un 
enjambre de 500 ratas tendría una Inteligencia de mente de enjam- 
bre de 17, Por cada punto de bonificador de Inteligencia poseído por 
la mente de enjambre, recompensa a cada criatura individual con 1 
dote y 1 punto de habilidad por Dado de Golpe. Los bonificadores de 
las habilidades basadas en la Inteligencia aumentan de modo apro- 
piado, Por lo tanto, cada una de las 500 ratas en el enjambre (Int 17, 
bonificador +3) tendría 3 puntos adicionales de habilidades y 3 do- 
tes. En este caso, obtiene un bonificador +3 en las pruebas de Escon- 
derse y las dotes de Alerta, Soltura con un arma (mordisco) y Soltu- 
ra con una habilidad (Moverse sigilosamente). 

El bonificador de aumento de Inteligencia obtenido por cada 
criatura en el enjambre por encima de las 50 primeras también se 
aplica al Carisma. Así, una mente de enjambre de 500 ratas (Carisma 
normal de 2) tendría una puntuación de Carisma de 14. 

Si la mente de enjambre alcanza una puntuación de Carisma de 
18 0 más, obtiene la aptitud de lanzar conjuros como un hechicero, 
Por cada punto de Carisma por encima de 17, la mente de enjambre 
tiene un nivel de hechicero. Una mente de enjambre de 1.000 ratas 
tiene un Carisma de 22, por lo que lanzaría conjuros como un he- 

chicero de nivel 5, por ejemplo. La mente de 
enjambre tendría seis trucos, ocho conjuros de 
nivel 1; y seis conjuros de nivel 2? cada día. 
Cualquier criatura individual pue- 

de lanzar uno de los conjuros de la 

mente de enjambre, pero los es- 

pacios de conjuro se pierden 

para todas las demás criatu- 


ras de la mente de en- 


jambre. Las criaturas que forman parte de una mente de enjambre 
no necesitan componentes somáticos o materiales, y sus chillidos, 
chirridos o cliqueos sirven como componentes verbales. 

Cuando las criaturas de una mente de enjambre atacan, todas ellas 
obtienen un bonificador +1 introspectivo en sus tiradas de ataque y 
un bonificador +1 introspectivo en su CA, ya que cada criatura co- 
noce las acciones de todos los demás miembros de la mente de en- 
jambre y todas ellas son conscientes de lo que cada individuo está ex- 
perimentado. 

Cuando arbitres un encuentro con una mente de enjambre, tráta- 

la como una única criatura en la mayor medida posible. Puede ser te- 
dioso luchar contra numerosas criaturas, por lo que asume que los 
golpes de las armas afectan a la mente de enjambre en su conjunto. 
Por ejemplo, si un guerrero golpea a un plaga de ratas de mente de 
enjambre causando 9 puntos de daño, y cada rata tiene 1 pg, asume 
que ha matado a nueve ratas. Si estuviese luchando con una plaga de 
víboras Pequeñas con 4 pg cada una, habría matado a dos. 
El VD de una mente de enjambre es mayor que el de una de sus 
criaturas individuales. Si el VD de la criatura individual es menor de 
1/2, el VD de la mente de enjambre es 1/2. Si la criatura tiene un VD 
e 1/2, el VD de la mente de enjambre es 1. Si la criatura tiene un 
VD de 1 o mayor, el VD de la mente de enjambre es 1 punto mayor 
que el de la criatura. 


DANO VIL 
El daño vil, como el daño normal, tiene comoresultado la pérdida de 
puntos de golpe o de puntos de característica, A diferencia del daño 
normal, el daño vil sólo puede ser curado por magia lanzada en la zo- 
na de un conjuro de consagrar o sacralizar, El daño vil representa una 
violación tan maligna del cuerpo o alma del personaje que sólo en 


un lugar sagrado puede la magia curadora reparar el daño. 


CLIMA MALIGNO 
Sea una plaga enviada por un dios maligno o el efecto secundario de 
un mal mayor, diferentes manifestaciones de clima maligno pueden 
amenazar el bienestar de enormes zonas y gran cantidad de gentes, 
Como el clima mundano, el clima maligno es impredecible, y rara- 
mente aparece del mismo modo dos veces. 

Lluvia de ranas o peces: esta lluvia sobrenatural causa 1d3 
puntos de daño por asalto a cualquiera que no esté a cubierto. Los 
miles de animales que caen del cielo normalmente mueren a cau 
sa del impacto, pero 1 de cada 20 sobrevive para saltar o agitarse al 
menos ligeramente, añadiendo una extrañeza aún mayor al acon- 
tecimiento. La lluvia dura 2d6 asaltos y cubre una zona de 2d6 mi: 
llas cuadradas. 

Lluvia de sangre: este horrible acontecimiento puede darse co- 
mo parte de una tormenta normal o de modo independiente. La 
sangre cae en gruesas gotas durante 2d10 minutos, cubriendo todo 
de una capa espesa de color rojo oscuro. Cualquier criatura viva y no 
maligna en la zona de la lluvia de sangre debe tener éxito en un TS 
Vol (CD 20) o recibir un penalizador +1 de moral en las tiradas de 
ataque y daño, pruebas y salvaciones durante 24 horas. Los muertos 

vivientes corpóreos obtienen un bonificador +1 de mo: 
ral a las tiradas de ataque y daño, pruebas y salvaciones 
durante 24 horas si están en la zona de la lluvia. Una 
lluvia de sangre cubre 5dó millas cuadradas. 
Lluvia violeta: siempre acompañada de terribles 
tormentas eléctricas repletas de relámpagos, la lluvia violeta trae 


portentos de gran mal. Una vez que la lluvia violeta ha comenzado a 
caer, toda conexión con entidades divinas queda cortada durante 24 
horas. Los lanzadores de conjuros divinos no tienen acceso a sus 
conjuros, los efectos de conjuros divinos quedan suprimidos, y los 
objetos mágicos infundidos de manera divina dejan de funcionar. 
Cuando llega una lluvia violeta, los líderes de los templos suelen 
contratar ayuda adicional para salvaguardar el templo mientras es- 
tán despojados de su magia. Ya que la lluvia violeta es tan perjudicial, 
los líderes religiosos a veces utilizan adivinaciones y profecías para 
obtener tanta advertencia como puedan. 

Una tormenta violeta típica cubre 1d10x200 millas cuadradas. 

Niebla verde: nubes de bruma de un color verde oscuro vagan 
por el campo. La niebla pervierte cualquier ser vivo que toque, re- 
torciendo y mutando la carne. Cualquier criatura tocada por la bru- 
ma debe superar una salvación de Fortaleza (CD 17) o ser polimor- 
fada en una criatura al azar (utiliza el conjuro de reencarnar para 
eterminar qué criatura, o selecciona una criatura de una lista de 
encuentros al aire libre adecuada del Capítulo 4 de la Guía del Dun- 
con MAsTER). La niebla normalmente envuelve una zona de 1d3 
millas cuadradas, dura 10dé6 minutos y se mueve a una velocidad 
de 30. 
Plaga de agujas: pequeñas espinas orgánicas caen desde el cielo. 
Aquellos atrapados en esta breve llovizna reciben 1d2 puntos de da- 
ño cada asalto, salvo que consigan ponerse bajo algún tipo de cobijo. 
Las agujas que impacten en la tierra se entierran en el suelo y brotan 
le manera muy espesa, como brotes asfixiantes que pueden matar 
campos enteros en pocos minutos. Una plaga de agujas tiene la vio- 
lencia suficiente como para desgarrar y asfixiar un bosque en apenas 
un día. Una semana después de la caída de las agujas, la zona está re- 
pleta de peligrosas plantas animadas, como enredaderas asesinas, 
zarcículos y brozas movedizas. Esta lluvia maligna se extiende a lo 
largo de 3d6 millas cuadradas y dura 3d6 asaltos. 


EFECTOS PERSISTENTES 


Los grandes actos de maldad y las cantidades ingentes de pecado se 
cobran una gran precio en las gentes implicadas, y el mal con fre- 
cuencia permanece en el lugar donde se manifestó. Peor aún, los 
ecos del mal permanecen incluso cuando el propio mal ha desapare- 
cido: un mal poderoso puede cambiar el cuerpo y el alma de una 
criatura, y los actos de inmunda malevolencia pueden corromper 
una localización o un objeto importante para siempre. 

Los efectos persistentes del mal están basados aproximadamente 
en el nivel del mal implicado. Las criaturas, lugares y objetos pueden 


quedar marcados con uno de cuatro grados de mal: una mala sensa- 
ción, un mal duradero, una gran y poderosa malevolencia, o una os- 
curidad como nunca antes había visto el mundo. 


UNA MALA SENSACIÓN 


Incluso un breve acto de violencia o un acto menor de mal puede te- 
nerefectos persistentes después de producirse. Este tipo de mal pue- 
de dejar cicatrices mentales en una persona que experimente u ob- 
serve un hecho horrible, o puede dejar una marca siniestra en un 
lugar donde se haya producido algún acto maligno. Estos aconteci- 
mientos también pueden hacer que se alcen muertos vivientes por 
su propia voluntad: un fantasma puede encantar el lugar en el que 
fue asesinado, o un mohrg puede permanecer en el punto en el que 


se acabó con él. Entre los acontecimientos que pueden causar este 
grado de mal persistente se incluyen los siguientes: 
+ Un asesinato sangriento y horripilante. 
+ La proclama de un edicto horripilante, como uno que ordena el 
asesinato de los niños para gvitar que nazca un nuevo rey. 
Un sacrificio único a un dios maligno o infernal. 
La animación de docenas de criaturas muertas vivientes. 
El abuso, maltrato y privaciones de prisioneros. 
Lanzar un conjuro permanente o de larga duración con el descrip- 
tor de maligno. 


Una mala sensación muestra sus efectos de los siguientes modos: 

Criaturas: la gente puede tener pesadillas después de estar ex- 
puesta a este grado de mal, pero normalmente no hay efectos físicos 
duraderos. Ciertos tipos de muertos vivientes pueden alzarse tras 
incluso un único acto en el que se obre mal. El espectro de la vícti- 
ma de un asesino puede permanecer allí donde fue muerto, por 
ejemplo. 

Lugares: ser el lugar de un asesinato espeluznante o de un sacri- 
ficio da a una zona una sensación de ligera maldad. Algunas veces 
los muertos vivientes o ajenos malignos que están en esas zonas ga- 
nan los efectos de un conjuro de bendecir. 

Objetos: esta grado de mal normalmente no afecta a los objetos. 

Detectar el mal: normalmente, detectar el mal no registra un aura de 
mal asociada con criaturas, lugares u objetos expuestos a este grado 
de mal, pero la gente a veces puede sentir un escalofrío helado en los 
lugares mancillados. 


UN MAL DURADERO 


Los hechos malignos tan grandes que permanecen durante un largo 
tiempo son pocos y alejados entre sí. Este grado de mal requiere ver- 
dadera malevolencia y que sean cometidas de manera intencionada 
obras horripilantes. Algunos acontecimientos de mal duradero in- 
cluyen lo siguiente: 
+ Construir un templo maligno. 
+ Múltiples sacrificios a un dios maligno o a un infernal, 
+» Convocar múltiples infernales. 
+ Cometer un asesinato de masas o almacenar los truculentos trofeos 
de crímenes de ese tipo. 
Múltiples posesiones de inocentes. 
La presencia prolongada de un liche, noctumbra u otro muerto vi- 
viente poderoso . 
La presencia prolongada de un ajeno maligno en el plano Ma- 
terial. 


Un mal duradero muestra sus efectos de los siguientes modos: 
Criaturas: las gentes expuestas a este grado de mal pueden tener 
pesadillas, neurosis o desórdenes psicológicos más seriós. 
Lugares: los lugares de un hecho maligno horrible casi siempre 
sufren efectos duraderos. Estos pueden incluir lo siguiente: 
+ Un escalofrío no natural recorre a los que pasan por la zona. 
+ La ausencia de vida vegetal. 
+ El lugar está lleno de sonidos inquietantes: gemidos, silbidos y al- 
gún grito sin lugar de origen de vez en cuando. 
+» Un viento frío sopla todo el tiempo. 
Objetos: un objeto expuesto a este grado de mal puede mostrar 
uno o más de los siguientes cambios: 
» El objeto se vuelve de color más oscuro o más pálido. 


CAPÍTULO 2: 
ALTERNAT! 
ALAS REGLAS 


+ El objeto adopta una forma combada. 
+ El objeto se vuelve antinaturalmente frío. 
+ El objeto resulta poseído por ajenos. 

Detectar el mal: detectar el mal registra una débil aura de mal en tor- 
no a un lugar u objeto implicado en el hecho. Las criaturas implica- 
das no obtienen un aura maligna, aunque es posible que ya tuviesen 
una. 


NA GRAN Y PODEROSA MALEVOLENCIA 


Sólo un pequeño grupo de acontecimientos que alcancen este grado 

de mal se dan en un mundo entero, salvo que tu mundo de campaña 

sea un lugar especialmente maligno. Son hechos de auténtico y te- 

rrible mal, que incluyen los siguiente: 

+ Construir un portal a los planos Inferiores. 

+ Traer poderosos infernales a un templo maligno en el plano Ma- 
terial. 

+ Cometer diariamente múltiples sacrificios durante cientos de 
años en un templo o altar maligno, 

+ La presencia de un dios maligno caminando por el plano Material. 


Una gran y poderosa malevolencia muestra sus efectos de los si- 

guientes modos: 
Criaturas: aparte del trauma psico- 

lógico, las criaturas expuestas a este 

grado de mal pueden cambiar física- 

mente, Dependiendo de las circunstan- 

cias, una criatura puede obtener los rasgos 

genéricos de infernal o semiinfernal, Otros 

cambios físicos no implican 

rasgos genéricos, pero si- 

guen siendo dramá- ,.. 

ticos, y pueden LN 

incluir lo si- 

guiente: 


El pelo de la criatura se vuelve blanco. 

La carne de la criatura se vuelve pálida. 

La carne de la criatura se vuelve antinaturalmente fría. 

Los ojos de la criatura se vuelven negros o rojos. 

La criatura adquiere un hedor repugnante. 

Las criaturas neutrales se vuelven malignas. 

Las criaturas quedan poseídas. 

Lugares: un hecho maligno de esta magnitud siempre deja una 
marca en la tierra, que puede manifestar se de uno de los siguientes 
modos: 
» Se desarrolla un clima maligno. 
+ La curación natural se hace imposible en la zona. 

» Es imposible lanzar conjuros de área de alineamiento bueno, co- 
mo sacralizar, consagrar y círculo mágico contra el mal en el lugar. 

Objetos: un objeto expuesto a este tipo de mal puede experi- 
mentar los siguientes cambios: 
+ El objeto adquiere un débil brillo verdoso. 

+ El objeto tiene un hedor repugnante. 

+ El objeto tiene extrañas imágenes que se intuyen en su interior o 
de algún modo aparecen en su superficie: demonios de mirada 
lasciva, caras fantasmales u otros símbolos del mal. 

La estructura del objeto se debilita, reduciéndose en 1 tanto la du- 
reza como los puntos de golpe. 


+ Elobjeto se hace portador de una infección (elige una enfermedad 
al azar). 

Detectar el mal: detectar el mal siempre indica un aura maligna ro- 
deando a un lugar donde se ha dado un hecho de este grado de mal, 
o aun objeto que haya sido expuesto a él. Las criaturas implicadas 
pueden tener una leve aura maligna adherida a ellos durante las 
1d10x10 horas siguientes. 


UNA OSCURIDAD COMO NUNCA ANTES 
HABÍA VISTO EL MUNDO 


Un acontecimiento de esta envergadura suele ser único en el mun- 
do, y deja profundas cicatrices en la naturaleza de la realidad, Unas 
cicatrices que probablemente nunca curarán. El peor de todos los 
acontecimientos posibles incluye lo siguiente: 

+» Unacto de genocidio. 

+» El nacimiento de un dios maligno. 

+ El asesinato de un dios, semidiós o héroe legendario de la luz, 


Una oscuridad como nunca antes había visto el mundo muestra sus 
efectos de los siguientes modos: 

Criaturas: es probable que se den graves traumas psicológicos y 
cambios fisicos en el despertar de un mal así de poderoso. Algunos 
cambios posibles son: 

+ La criatura adquiere un débil brillo verdoso. 

+ La criatura enferma. 

+ La criatura recibe un penalizador —2 inherente a una puntuación 
de característica, 

+ El contacto de la criatura causa un dolor leve, infligiendo 1 punto 
de daño. 

+ Los animales evitan la presencia de la criatura siempre que les es 
posible. 

+ La criatura obtiene Marca del mal como dote adicional, tanto si lo 
desea como si no, 

+ Lacriatura resulta horriblemente mutada físicamente, obteniendo 
Deformidad voluntaria como dote adicional. 

» La sangre de la criatura se vuelve ácida; es inmune al daño de su 
propia sangre. 

+ El cuerpo de la criatura se llena de pústulas que supuran veneno, 

+ La criatura obtiene los rasgos genéricos de la plantilla de corrupta 
(ver el Capítulo 8). 

Lugares: el lugar de un mal tan horrible queda mancillado para 
siempre. Un vórtice de mal semejante puede presentar algunas de 
las siguientes propiedades: 

+ Un conjuro de desacralizar se extiende por la zona. Disipar el efec- 
to de desacralizar sólo lo suprime durante 1d4 asaltos. 
» Un conjuro de enturbiar o arrasar se extiende por la zona. 
+ Latierra cambia de manera significativa, normalmente formando 
una gran grieta o cráter, o una gran masa de agua se seca. 
+ Los ciclos del clima cambian para siempre; dominan los cielos cu- 
biertos, los vientos fríos y la lluvia. 

Objetos: un objeto expuesto a este mal puede sufrir uno de los si- 
guientes modos de corrupción: 

+ Tocar el objeto causa dolor, infligiendo 1 punto de daño. 
+ El objeto se transforma en un artefacto maligno. 

Detectar el mal: detectar el mal siempre indica una poderosa aura ma- 
ligna rodeando a un lugar donde un hecho terrible sucedió, o a un obje- 
to que fue expuesto a él. Las criaturas implicadas pueden tener una lige- 
ra aura maligna unida a ellos durante los 1d10x10 días siguientes. 


l equipo descrito en este capítulo normalmente se éncuen- 

traen posesión de personajes malignos. El Dungeon Master 

puede querer limitar qué piezas hay disponibles abierta 

mente, si es que hay alguna. Los objetos comprados en el 
mercado negro pueden tener precios mayores, incluso el doble o el 
triple de lo dado aquí. Esto refleja la escasez de los objetos; este 
equipo es demasiado maligno como para que sea encontrado en los 
metcados.comunes. 


Existen'toda clase de instrumentos para infligir dolor. Cada uno de 
los;ibstrumentos de tortura descritos en esta sección proporciona 
un bonificador de circunstancia que se suma a la prueba de Intimi- 
dar realizada por un torturador contra una víctima: Cuanto más 
efectivo sea el instrumento, mayor será el modificador. 

Un torturador busca averiguar algo de la víctima mediante la 
aplicación de dolor, aunque a veces el torturador causa dolor por su 
simple placer. La enfermiza excitación que siente un torturador 
cuando corta la punta de uno de los dedos de la víctima y la descar- 
ga viscetal que le recorre mientras empuja un hierro al rojo hasta 
atravesar completamente la mejilla de su “cliente” son las intangi- 
bles drogas predilectas de los depravados. 


REGLAS DE TORTURA 
Antes de nada, la víctima del torturador debe estar inmovilizada, 
bien atada en un lugar, apresada de modo que quede sujeta o situa- 


da firmemente en'un instrumento de tortura estático, Una" 


victima en un instrumento de este tipo puede intentar una 
prueba de Escapismo cada asalto contra la CD asociada al ins- 
trumento (ver Tabla 3-1: instrumentos de tortura, en la pá- 
gina siguiente). Una criatura Sujeta puede intentar liberarse 
de'la presa. No obstante, el torturador normalmente está 
observando mientras la víctima está situada en el instru- 
mento de tortura o está apresada por un tércero. Sila vícti- 
maintenta una prueba de Escapismo o una prueba de pre- 
saenla presencia de un torturador atento, tenga o no éxito 

la prueba, el torturador puede atacar a la criatura con un 
golpe de gracia. 

Una vez que la víctima está firmemente sujeta, el tor- 
turador puede intentar un uso de un instrumento de tor- 
tura contra ella (como una empulguera sobre una don- 
cella atada a una silla) en un periodo de tiempo (una vez 
porasalto, salvo que se indique otra cosa). Cadainstru- 
mento tiene un bonificador de circunstancia Asociado 
que se aplica a la prueba de Intimidar del torturador 
cuando este intenta sonsacarla información deseada a 
la víctima. La CD de la prueba de Intimidar es de 10 + 
el nivel o DG de la víctima. 

Obviamente, una víctima puede elegir revelarla 
información antes de que la tortura le sea aplicada. Tan 
sólo la amenaza de utilizar un instrumento de tortura 
contra una víctima puede ser efectiva. Siel tortura- 
dor tiene éxito en una prueba'de Exigañar enfrenta- 
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EQUIPO 
MALIGNO 


da ala prueba de Averiguar Intenciones de la víctima, puede utilizar 
la mitad del bonificador de circunstancia del instrumento en su si- 
guiente prueba de Intimidar. 

Cuando se utilice un instrumento de tortura, un torturador pue- 
de intentar múltiples pruebas de Intimidar para tratar de obtener la 
misma información, a diferencia del uso estándar de la habilidad de 
Intimidar, Una prueba con éxito indica que la víctima revela la in- 
formación exigida. 

Una víctima puede intentar engañar a un torturador, simulando en- 
tregar la verdadera información con la esperanza de que acabe el dolor. 
La prueba de Engañar de la víctima se enfrenta a la prueba de Averiguar 
Intenciones del torturador si la víctima engaña o trata de confundir al 
torturador durante el interrogatorio. Ya que el torturador está conven- 
cido de la eficacia de sus métodos (es decir, que el dolor revela la verdad 

í y que la tortura no puede ser soportada), es más probable que crea in- 
cluso la más absurda mentira. El torturador recibe un penalizador 3 
de circunstancia en las pruebas de Averiguar Intenciones para ver a tra- 
vés de las mentiras de aquellos a los que tortura. Incluso las víctimas 
que realmente no conocen la información que busca el torturador pue- 
den verse inducidas a mentir para hacer que la agonía termine. 

La tendencia de las víctimas a decir cualquier cosa para acabar con 
el dolor hace que la tortura no sea práctica en algunos casos, Pero, in- 
cluso cuando un torturador siente que ha extraído la verdad, es posi- 
ble que continúe con la tortura de todos modos. 

Si una víctima llega a los O puntos de golpe o menos mediante el 
uso de equipo de tortura y luego es curada, los posteriores usos de un 
instrumento de tortura contra la víctima doblan el bonificador de 
circunstancia del instrumento en las pruebas de Intimidar del tortu- 
rador. Esta sólo se aplica a partir de la segunda sesión de tortura y 
subsiguientes. 

Instrumentos de tortura como armas: los objetos no inmóviles, como 
atizadores o escalpelos, son malas armas cuerpo a cuerpo, En cuerpo 
a cuerpo, los instrumentos de tortura causan la mitad del daño indi- 
cado en la Tabla 3-1, si es que pueden ser utilizados de algún modo 
para combatir. Por ejemplo, un torturador Mediano no puede levan- 
tar y utilizar una doncella de hierro como arma. 

Instrumentos de gran calidad: pueden construirse instrumentos de 
tortura de gran calidad, pero no proporcionan un bonificador de cir- 
cunstancia mayor, Simplemente exhiben un arte más fino y cuestan 


el doble. 


TABLA 3—1: INSTRUMENTOS DE TORTURA 
Bonificador 
de circunstancia 
A LAIÍ ES 


Instrumento 
Aguja ke 
Daga 
Doncella de hierro 
Intensidad baja 
“Intensidad moderada 
Intensidad alta 
Intensidad mortal 
Empulguera 
Escalpelo/cuchillo de desollar 
Hierro/atizador de marcar 
Ligaduras ES 
Pera 
Picota 
Plomo fundido 
Potro E E ; 


CD para escapar 


22 


DESCRIPCIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 


Existen otros siniestros instrumentos y otras formas de tortura más 
allá de las presentadas aquí. Utiliza los instrumentos que se descri- 
ben a continuación como una guía para determinar los efectos en el 
juego de otras formas de tortura. 

Aguja: grandes agujas o anzuelos pueden ser insertados en la car- 
ne de la víctima en lugares que maximizan el dolor y minimizan el 
daño real. Cada aguja causa 1 punto de daño. Normalmente, se utili- 
zan tres o cuatro de ellas sobre una víctima por cada prueba de Inti- 
midación. 

Daga: cualquier arma puede utilizarse como instrumento de tor- 
tura, aunque las tradicionales hacen su trabajo demasiado bien, y hay 
que tener en cuenta el riesgo de matar a la víctima demasiado rápido. 
Si una daga se utiliza como instrumento de tortura, cada uso causa 
2d4 puntos de daño y permite una prueba de Intimidar. 

Doncella de hierro: esta caja de hierro con forma de ataúd está re- 
pleta de pinchos en su superficie interior. Cualquiera situado dentro 
de ella es atravesado docenas de veces, y cualquier movimiento causa 
más dolor. La doncella de hierro tiene varias posiciones que determi- 
nan lo próximos que están los dos lados cuando el instrumento se cie- 
rra. Aintensidad baja, cualquiera dentro de ella recibe 1 punto de de- 
ño por asalto. La intensidad moderada causa 5 puntos de daño, la alta 
10 puntos de daño y la mortal 50 puntos de daño cada asalto, Una vez 
que la doncella de hierro está cerrada en cualquier intensidad, el tor- 
turador puede hacer una prueba de Intimidar cada asalto. 

Empulguera: este pequeño instrumento de metal y madera tri- 
tura lentamente el pulgar o dedo de una víctima. Causa mucho do- 
lor, pero sólo inflige 1d2 puntos de daño por uso. Cada vez que la em- 
pulguera es apretada un poco más, el torturador puede realizar otra 
prueba de Intimidar, 

Escalpelo/cuchillo de desollar: el escalpelo es un cuchillo fa- 
bricado cuidadosamente, con una hoja corta y afilada que utilizan los 
cirujanos para cortar la carne enferma. Cuando es utilizado por un 
torturador, el escalpelo puede utilizarse primero para hacer cortes 
profundos en la piel, y después para seccionar un dedo o el lóbulo de 
la oreja. Cada uso del escalpelo inflige 1d6 puntos de daño y permi- 
te una prueba de Intimidar. Los cuchillos de desollar son similares, y 
son empleados para separar la piel del cuerpo. 

Hierro/atizador de marcar: tras calentarla en carbones ardien- 
tes, esta barra de metal se utiliza para crear quemaduras dolorosas pe- 


Daño 
ELN ARENC AL 
ES 
200 po. 


Peso 


lb. 
250 1b 


*La prueba de Uso de cuerdas del torturador determina la CD para la prueba di 


ro no mortales. La quemadura causa 1d3 puntos de daño y permite 
una prueba de Intimidar. 

Ligaduras: cualquier cosa utilizada para atar a una víctima no es 
un instrumento de tortura. Pero si la víctima ve muchos instrumen- 
tosauxiliares y/o no móviles de tortura cerca (como sucede en las sa- 
las de tortura típicas), el torturador puede realizar inmediatamente 
una prueba de Intimidar utilizando la mitad del bonificador de cir- 
cunstancia del objeto en cuestión. 

Pera: este instrumento de madera o metal es como una empulgue- 
ra al revés. El torturador inserta la pera en la boca de la víctima, y gira 
una pequeña rueda. Según va girando, dos placas opuestas van forzan- 
do la boca de la víctima para que se abra cada vez más, rompiendo los 
dientes y finalmente la mandíbula. La pera también puede ser utiliza- 
da en otras partes de la víctima. Cada uso causa 2d4 puntos de daño y 
permite una prueba de Intimidar. Generalmente la pera debe ser reti- 
tada de la víctima para que pueda hablar de forma coherente. 

Picota: este instrumento de madera consiste en un marco con 
agujeros para la cabeza y manos de la víctima, y no es en realidad un 
instrumento de tortura por sí mismo. Cuando la picota está situada 
en un lugar público, el torturador, sus subalternos e incluso los ex- 
traños que pasan por allí pueden mofarse, agredir y humillar hasta 
cualquier extremo a la víctima. Aquellos que permanecen cerca de la 
picota cometen actos que van desde la simple mofa de la víctima has- 
ta la agresión física directa. Cada 8 horas de confinamiento produ- 
cen normalmente 1d6 puntos de daño y permiten una prueba de In- 
timidar. 

Plomo fundido: el torturador derrite plomo y lo va vertiendo en 
la piel de la víctima. Normalmente las palmas de las manos, los bra- 
10s o el ombligo son el objetivo, pero a veces los torturadores hacen 
gotear el plomo en los párpados o en otras zonas delicadas. Cada uso 
causa 1d3 puntos de daño y permite una prueba de Intimidar, 

Potro: el potro es un instrumento largo en forma de mesa equi- 
pado con cadenas y tornos unidos a esposas. Cuando se gira una ma- 
nivela, el potro estira los brazos y piernas de la víctima. Cada 30 mi- 
nutos pasados en el potro causan 1 punto de daño y permiten una 
prueba de Intimidar. 


La ejecución de prisioneros, lejos de la luz y la esperanza de un res- 
cate, es algo que todas las criaturas temen cuando se aventuran en 
reinos donde la venganza o la malicia brutal gobiernan firmemente. 
Señores feudales despreciables y estados despóticos por igual disfru- 
tan especialmente de las formas crueles de ejecución, burlándose in- 
cluso de los castigos menores. Hasta las sociedades por lo demás ilu- 
minadas pueden considerar que la venganza es más importante que 
la reforma de los convictos. Y por ello en la profesión de verdugo 
nunca falta trabajo. 

El verdugo busca la muerte del condenado con un golpe rápido. 
Pero, a veces, la muerte mediante tortura es la orden que se le da, en 
cuyo caso suele enviar al cliente a un torturador para que lleve a ca- 
bo la sentencia. No obstante, muchos instrumentos de ejecución 
también son extraordinariamente dolorosos para aquellos destina- 
dos a sentir su cruel y fatal abrazo. 


REGLAS DE EJECUCIÓN 


El condenado debe primero ser inmovilizado, quedando sujeto en el 
lugar adecuado, sea mediante la presa de otras personas o fijado a un 


instrumento de ejecución estático. Si está sujeto a un instrumento 
de ejecución, el condenado puede intentar realizar una prueba de 
Escapismo cada asalto contra la CD señalada en la Tabla 3-2, salvo 
que esté inmovilizado mágicamente o indefenso por cualquier otro 
motivo. Si está apresado, el condenado puede intentar romper la pre- 
sa de modo normal. 

Una vez que la víctima está sujeta, el verdugo puede intentar lle- 
var a cabo el método elegido de ejecución. El verdugo realiza una 
prueba de Oficio (verdugo) contra la CD dada para el instrumento 
en la Tabla 3-2. Si la prueba tiene éxito, el condenado es muerto de 
acuerdo con la naturaleza del instrumento. Si el verdugo falla, la eje- 
cución es una chapuza, y el verdugo puede realizar otra prueba el si- 
guiente asalto. Los intentos fallidos causan daño de acuerdo con lo 
indicado para cada instrumento, por lo que el condenado puede mo- 
rir incluso si el verdugo falla su intento. Los verdugos orgullosos (lo 
cual incluye a la mayoría de ellos) consideran como una deshonra 
personal matar al condenado en una ejecución fallida. 

Instrumentos de ejecución como armas: algunos instrumentos de eje- 
cución, como un hacha de decapitar, pueden ser armas de cuerpo a 
cuerpo apropiadas, En cuerpo a cuerpo estos objetos causan daño 
normal para objetos de su tipo (como una gran hacha) y no pueden 
matar instantáneamente. La mayoría de los otros instrumentos de 
ejecución no pueden ser utilizados en el cuerpo a cuerpo. 

Instrumentos de gran calidad: los instrumentos de ejecución de 
gran calidad proporcionan un bonificador +1 de circunstancia a la 
prueba de Oficio (verdugo). Cuestan el doble que la versión dada en 
la Tabla 3-2. 


INSTRUMENTOS DE EJECUCIÓN 


Hay cientos, si no miles, de métodos de ejecución posibles además de 
los descritos aquí. La Tabla 3-2 identifica técnicas comunes a partir de 
las cuales pueden extrapolarse formas más exóticas de ejecución. 


TABLA 3-2: INSTRUMENTOS DE EJECUCIÓN 


CDde  CDpara Daño de 
Instrumento ejecución escapar 
E 2 


descuartizar 


1d3/asalto 3 pp 11lb. 
*x Los personajes crucificados pierden el 10% de sus puntos de golpe 
totales cada hora. ¿ 
x La prueba de Uso de cuerdas del verdugo determina la Clase de 
Dificultad. 


Cruz: este instrumento consiste en dos palos de madera o de otro 
material fuerte y algunos clavos. El verdugo fija al condenado a la es- 
tructura atravesando con los clavos sus muñecas y el empeine de ca- 
da pie. Cuando está sujeto, el condenado es considerado crucificado. 
Si la prueba de Profesión (verdugo) tiene éxito, un dolor atroz mata 
lentamente al condenado en las siguientes horas. Pierde un número 
de puntos de golpe igual al 10% de su total normal cada hora. Si el 
verdugo falla en la crucifixión, el condenado no está sujeto firme- 
mente a la cruz y obtiene un bonificador de +10 en las pruebas de Es- 
capismo. Sigue perdiendo el 10% de sus puntos de golpe totales cada 
hora que permanezca en la cruz. 

Destripar y descuartizar: primero, el verdugo sujeta con fuerza 
una cuerda preparada especialmente a algún órgano interno vital del 
cliente, normalmente los intestinos, en un proceso que inflige 3d4 


Sel 


din 


C 


puntos de daño. Una vez que la cuerda está fija, el verdugo o bien ti- 
ra de la cuerda él mismo o sujeta el otro extremo a un caballo al que 
hace alejarse al galope. La cuerda se tensa y tira, arrancando los in- 
testinos del abdomen del condenado. Si la prueba de Oficio (verdu- 
go) tiene éxito, el condenado muere al instante. En un intento falli- 
do la cuerda se suelta antes de destriparlo completamente, a pesar de 
lo cual el condenado todavía recibe Sdé puntos de daño adicional. 

Hacha de decapitar: cuando está especialmente afilada y esgri- 
mida y con la técnica adecuada, una gran hacha (o un espadón) pue- 
de servir al verdugo como instrumento de ejecución. El condenado 
es inmovilizado, con la nuca expuesta al golpe del verdugo. Con una 
prueba de Oficio (verdugo) con éxito, el condenado muerte instantá- 
neamente. Si el verdugo falla su intento, el hacha de decapitar inflige 
un golpe de gracia al condenado (crítico automático, y el condenado 
debe tener éxito en una salvación de Fortaleza o morir). El golpe de 
gracia simplemente hace la labor del verdugo, pero con más sangre. 

Horca: una cuerda utilizada para este fin normalmente ha sido 
hervida y estirada previamente para eliminar cualquier distensión o 
bulto. El nudo está lubricado con cera para asegurar que se deslizará 
suavemente mientras se tensa en torno al cuello del condenado. El la- 
zo se sitúa de modo que el nudo quede detrás de la oreja izquierda del 
condenado, tras lo cual o bien se abre una trampilla o un taburete es 
derribado bruscamente y el condenado cae a plomo. Con una prueba 
de Oficio (verdugo) con éxito, el condenado muere instantáneamen- 
te (NC: al rompérsele el cuello). Si la ejecución falla, el condenado no 
muere por la caída, sino que se ahoga lentamente, recibiendo 1d3 
puntos de daño por asalto. 


TRAMPAS EN ARMADURAS 


Las criaturas vengativas o paranoicas a veces ponen trampas en su 
equipo, que se activan si otra persona intenta utilizar sus cosas. Qui- 
zás la trampa más común de este tipo es el veneno de contacto ex- 
tendido por la superficie del objeto (un veneno al que el portador sea 
inmune, claro). 

Una opción incluso más taimada son diminutas agujas con resor- 
te y cepos que saltan, nuevamente recubiertos de veneno. Una tram- 
pa de este tipo causa 1 punto de daño y transmite el veneno que el 
dueño desee utilizar. Estas trampas normalmente tienen una CD de 
Buscar de 30, pero una CD de Inutilizar mecanismo sólo de 20: se 
construyen para que sean difíciles de encontrar pero sencillas de 
desactivar o quitar. Objetos más grandes pueden tener muchas 
trampas de este tipo. Por ejemplo, un guardia negro puede situar 
ocho o diez trampas en su armadura completa. 

Aún más complejas son las trampas que dejan el equipo inutilizado 
para los usuarios no autorizados. Un trampa de armadura puede hacer 
que las junturas de la armadura se bloqueen, la hoja de un arma puede 
soltarse en medio de un combate, y una cuerda puede ser preparada pa- 
ra que, si no se toman precauciones especiales, se rompa al ser usada. 


EJEMPLOS DE TRAMPAS 
7 Glifo custodio en mochila: salvo que el usuario pronuncie la frase 
adecuada antes de abrir esta mochilla, estallará con una explosión de 
ácido, infligiendo daño a la persona que intentó abrirla sin autoriza- 
ción y probablemente destruyendo su contenido. Prácticamente 
cualquier objeto de equipo puede tener una trampa de este tipo. VD 
2; explosión de ácido de 5' de radio (2d8 puntos de daño); TS Ref(CD 


15) mitad; Buscar (CD 28); Inutilizar mecanismo (CD 28). Precio de 
mercado: 150 po. 

/ Hoja de hacha desprendible: salvo que se cierren dos seguros 
especiales, la cabeza de este hacha de batalla se cae durante el primer 
ataque que se haga con ella. Esta trampa puede situarse virtualmen- 
te en cualquier arma. VD 1; sin daño, arma inutilizable; Buscar (CD 
30); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 40 po. 

/ Rociada de fuego de alquimista en coraza: salvo que el usua- 
rio se ponga esta coraza muy cuidadosamente, un contenedor espe- 
cial de cristal se rompe, esparciendo fuego de alquimista sobre el 
personaje. Sin embargo, una vez que el portador asegura la armadu- 
ra, un sensor de presión asegura a su vez el contenedor de cristal en 
una funda acolchada que hace imposible que el contenedor se rom- 
pa hasta que la armadura sea retirada de nuevo. Un mecanismo si- 
milar puede incorporarse en las armaduras completas y en las arma- 
duras de placas y mallas. VD 1; 2d6 puntos de daño; TS Ref (CD 20) 
mitad; Buscar (CD 30); Inutilizar mecanismo (CD 20); Precio de mer- 
cado: 110 po. 

+ Rociada de gas venenoso en bolsa de monedas: si se abre sin 
girar un tirador oculto en el cierre, surge un gas venenoso en una 
nube en torno al monedero, afectando sólo al que lo abrió. Una 
trampa similar puede funcionar con cualquier tipo de bolsa o con- 
tenedor, o incluso con una armadura o empuñadura de espada. VD 
3; veneno de ishentav; TS Fort (CD 15); Buscar (CD 30); Inutilizar 
mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 625 po, incluida una dosis de 
veneno. 

Trampa de aguja con resorte en la empuñadura de la espa- 
da: salvo que el usuario active un seguro especial, una aguja pincha 
a cualquiera que intente utilizar esta espada larga. Los fabricantes de 
trampas pueden construir una trampa de este tipo dentro de cual- 
quier arma, herramienta u objeto similar. VD 2; 1 punto de daño más 
veneno de escorpión Mediano; TS Fort (CD 15); Buscar (CD 30); In- 
utilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 225 po, incluida una 
dosis de veneno. 

y Trampa bloqueadora de armadura completa: si el usuario no 
desactiva unos seguros especiales y suelta algunos alambres de apa- 
riencia inofensiva, esta armadura se hace muy difícil de llevar, ya que 
las diferentes piezas se trabanen una o más de las articulaciones. Esta 
trampa funciona con armaduras completas, armaduras de placas y ma- 
llas, cotas de bandas o cotas de escamas. VD 1; sin daño, el portador re- 
cibe un penalizador 12 de armadura en las pruebas apropiadas; Bus- 
car (CD 30); Inutilizar mecanismo (CD 20). Precio de mercado: 100 po. 
7 Trampa de fuego en un vial de poción: abrir la tapa del vial rocía 
fuego sobre su poseedor salvo que esté específicamente ajustado a él 
(ver el conjuro de trampa de fuego en el Manual del jugador) cuando se 
cree el tapón. Ni el vial ni la poción reciben daño del fuego. Pueden 
ponerse trampas similares en cualquier elemento de equipo que se 
abra y se cierre: VD 2; explosión de fuego de 5' de radio (1d4+3 pun- 
tos de daño); TS Ref (CD 13) mitad; Buscar (CD 27); Inutilizar meca- 
nismo (CD 27). Precio de Mercado: 60 po. 


OBJETOS ALQUÍMICOS 


Algunos objetos tienen la mácula del mal en ellos, aunque no son 
objetos mágicos en el sentido estricto de la palabra. Y en siniestros 
laboratorios, nigromantes malignos trabajan en otras sorpresas para 
aquellos que pretendan defender el bien y la luz. 


TABLA 3-3: OBJETOS ALQUÍMICOS Y CASI MÁGICOS 
Objeto Precio CD de Alquimia 
¡Bomba purulenta 
Cuchillo de piedra de Karran 
¡Cuerno violado. 
Pólvora de plumas 
¡Roca del llanto. 


A 
250 po 


ice 
a 
0 po 25 
DIRIOOPNE PITA 

Bomba purulenta: esta pequeña esfera de cerámica está rellena 
con explosivos alquímicos, carne putrefacta y basura infectada con fie- 
bre de la mugre. Cuando se arroja como un arma deflagradora, extien- 
dela enfermedad al estallar. La explosión de su impacto no es suficien- 
te como para causar daño físico, pero rocía los contenidos putrefactos y 
la infección en una explosión de 20' de radio. Todos dentro de la explo- 
sión deben realizar TS como si hubiesen sido expuestos a la fiebre de la 
mugre (Fort CD 12; ver la sección de Enfermedades en el Capítulo 3 
de la Guía del Dunczon MASTER). A diferencia de la exposición normal 
ala fiebre de la mugre, no es necesario que la víctima sufra una herida. 

Cuchillo de piedra de Karran: siendo un objeto casi mágico, es- 
te sencillo cuchillo debe ser tallado de una piedra muy rara que sólo 
se consigue de la vesícula de una criatura inteligente asesinada du- 
rante un ritual especial de recolección. La piedra de Karran sólo se 
utiliza para hacer cuchillos porque sólo tiene un uso especial, siendo 
por lo demás piedra normal. Cuando un cuchillo de piedra de Ka- 
rran es utilizado para sacrificar a una criatura viva, el personaje que 
lo use obtiene un bonificador +1 profano a la prueba de Saber (reli- 
gión) para el sacrificio (ver Sacrificio en el Capítulo 2). 

Cuerno violado: también un objeto casi mágico, el cuerno violado 
esun cuerno de unicornio que ha sido arrancado a un unicornio aún vi- 
vo, dejando a la criatura postrada por un terrible y constante dolor. Para 
que un cuerno violado tenga poderes especiales se debe violar física- 
mente con él a una víctima durante un perverso ritual religioso llevado 
acabo sobre un altar dedicado a un dios maligno. El personaje que reali- 
ceel ritual debe tener éxito en una prueba de Saber (arcano) (CD 20) pa- 
rarealizarlo correctamente, y no se permiten nuevos intentos con ese 
cuerno en particular si la primera prueba falla. Una vez que un cuerno 
violado ha adquirido su poder, el posesor puede romperlo en cualquier 
momento posterior para ser transportado inmediatamente al lugar del 
ritual, como si hubiese sido lanzado un conjuro de palabra de regreso. 

Pólvora de plumas: originalmente diseñada como un arma contra 
devas y lamasu, esta pólvora alquímica de color rojo oscuro viene en un 
pequeño vial que se lanza como un arma deflagradora. Cualquiera gol- 
peado o salpicado por la pólvora debe superar un tiro de salvación de 
Fortaleza (CD 15) o recibir un penalizador—1 de circunstancia en las ti- 
tadas de ataque y daño, TS, pruebas de habilidad y pruebas de caracte- 
rísticas durante 1 minuto debido a la irritación y el picor. Las criaturas 
con alas son especialmente susceptibles, recibiendo un penalizador 2 
de circunstancia en la salvación de Fortaleza contra la pólvora de plu- 
mas y sufriendo efectos dobles (penalización 2) si fallan la salvación. 

Roca del llanto: creada mediante procesos alquímicos que infli- 
gen un dolor terrible (y algunas veces letal) a los seres vivos, una ro- 
ca del llanto hace que una gran pena invada a cualquiera que la to- 
que, y que comience a sollozar. Los personajes bajo estos efectos son 
considerados estremecidos durante 1d6 asaltos. 


DROGAS 


Las drogas funcionan como venenos, permitiendo al que las ingiere un 
tiro de salvación inicial y otro secundario para resistir sus efectos. Len- 
tificar veneno, neutralizar veneno y efectos similares niegan o terminan 


los efectos de las drogas, pero no restauran puntos de golpe, puntua- 
ciones de características ni ningún otro daño causado por la sustancia. 

Una criatura que voluntariamente tome una droga falla automáti- 
camente ambos TS. No es posible fallar intencionadamente la salva- 
ción inicial e intentar salvarse contra el daño secundario, o vicever- 
sa. Se proporcionan las CDs para las situaciones en las que un 
personaje es drogado contra su voluntad. 

Las drogas en tu campaña: dependiendo de tu campaña, las 
drogas pueden ser fáciles o difíciles de obtener; la decisión es una 
cuestión de gustos. No obstante, sean las drogas ilegales (como en el 
caso de una civilización restrictiva pero de alineamiento bueno) o al- 
go cotidiano, existirán los “camellos”. 

Los camellos son los que directa o indirectamente quieren ver la 
droga distribuida entre la población. Normalmente lo que les moti- 
vason los beneficios. La táctica típica de un camello es ofrecer la dro- 
ga asólo 1/10 de su precio normal (o incluso gratis) a nuevos clien- 
tes en potencia, con la esperanza de convertirles en adictos a la 
droga. Una vez que es el cliente el que busca al camello para obtener 
la droga (normalmente cuando ya es un adicto), el camello le cobra 
el precio completo, o incluso uno más elevado. 

Añadir las drogas a tu campaña probablemente sea más fácil de 
conseguir mediante un camello personaje no jugador (PNJ). Los 
personajes jugadores (PJs) pueden tratar de encontrarse con came- 
llos ilegalmente en una civilización donde las drogas estén prohibi- 
das, o en los bazares de una sociedad donde las drogas sean comunes. 
En una sociedad donde las pociones mágicas son comunes es proba- 
ble que las drogas también sean legales. 

La drogadicción funciona de un modo muy similar a las enfer- 
medades, tal y como se describe en la Guía del DuNGEON MASTER. 
Tras la exposición inicial (cualquier momento en que un personaje 
ingiera o se aplique una droga con un nivel de adicción), el perso- 
naje debe superar una salvación de Fortaleza o convertirse en adic- 
to, como se muestra a continuación. La adicción actúa como una 
enfermedad: mientras sea adicto, el personaje recibe daño de carac- 
terística cada día salvo que tenga éxito en una salvación de Fortale- 
za contra la CD dada. 


TABLA 3-4: ADICCIONES 

Nivel de 
adicción CD Fort Saciedad 
Desdeñable 4 Idía 
Bajo 6 10 días 
Medio 10. 5días  1d4Des,1d4 Sab 
Alto 14 2 días 1d6 Des, 1d6 Sab, 1d2 Con 
Extremo 25 Vidía 146Des, 1d6 Sab, 1d6 Con 
Absoluto 36 1 día 1d8 Des, 1d8 Sab, 

1d6 Con, 1d6 Fue 


Daño 
1d3-2 (puede ser 0) 
1d3 Des 


Nivel de adicción: las drogas están clasificadas de acuerdo con su po- 
tencial adictivo. Por ejemplo, muchas bebidas estimulantes popula- 
res tienen un nivel de adicción desdeñable, pero siguen teniendo 
cualidades adictivas. A veces la adicción durante largo tiempo de un 
individuo aumenta el nivel de adicción para esa persona. Las drogas 
con un nivel desdeñable no está sujetas a este cambio. Las drogas 
más duras aumentan su nivel un paso por cada dos meses completos 
que un personaje permanezca adicto a la droga. Un personaje que se 
recupere de una adicción y más tarde se vuelva de nuevo adicto re- 
gresa al nivel de adicción que tenía la droga para él justo antes de su 
recuperación. 


C 


110) 


EQU 
MALIG 


CAPÍTULO 3: 


Saciedad: cada vez que un usuario toma una droga a la que es adicto, 
queda saciado y evita el sindrome de abstinencia (NAC: más conocido co- 
'mo“el mono”) durante el periodo de tiempo dado. Después de que el pe- 
riodo de saciedad acabe, la CD de la salvación de Fortaleza para resistir 
los efectos de la adicción aumenta en +5. La cantidad con la que un per- 
sonaje se convierte en adicto cuenta para la saciedad. Por ejemplo, un 
personaje tan desafortunado como para volverse adicto a la hierba de 
diablo en su primer uso de la droga debe superar una salvación de For- 
taleza cada día o sufrir 1d2 puntos de daño de Sabiduría. Mientras con- 
tinúe fumando hierba de diablo cada 10 días, su CD para el tiro de sal- 
vación es sólo de 6. Si deja de fumar hierba de diablo durante más de 10 
días, la CD para el tiro de salvación de la adicción aumenta a 11. Si co- 
mienza a utilizarla de nuevo, la CD desciende de nuevo a 6. 

Daño: la adicción produce el daño indicado cada día salvo que el 
personaje tenga éxito en un tiro de salvación de Fortaleza o esté sa- 
ciado. El daño de característica es temporal, y los personajes se curan 
de manera natural un punto de cada puntuación de característica 
por día. 

Recuperación: si un personaje realiza dos TS con éxito consecuti- 
vos, ha logrado vencer a la adicción y se recupera, sin sufrir más da- 
ño. Por supuesto, siempre es posible que se vuelva a hacer adicto más 
adelante tomando otra dosis de la droga y fallando su salvación de 
Fortaleza para resistir la adicción. 

Un conjuro de restablecimiento o restablecimiento menor pueden ne- 
gar algunos o todos los daños a las puntuaciones de característica 
causados por la adicción, pero al día siguiente la víctima puede sufrir 
más daño de característica si continua fallando sus salvaciones de 
Fortaleza. Quitar enfermedad hace que el usuario se recupere de la 
adicción automáticamente, pero no restaura los puntos de caracte- 
rística perdidos. Restablecimiento mayor o sanar producen tanto la re- 
cuperación como el restablecimiento de todo el daño de caracterís- 
ticas producido por la adicción. 


CARACTERÍSTICAS DE LAS DROGAS 


Algunas características de las drogas están resumidas en la Tabla 3-5: 
drogas. 

Otras características se detallan en la entrada de texto para cada 
droga. Después de una descripción general de la misma, se propor- 
cionan las siguientes características: 

Efecto inicial: el efecto de la droga si se falla el tiro de salvación 
inicial. Si se proporcionan varios efectos, el resultado de un solo tiro 
de salvación indica si se dan todos o ninguno de esos efectos. 

Efecto secundario: el efecto de la droga si se falla el tiro de sal- 
vación secundario. Si se proporcionan varios efectos, el resultado de 
un solo tiro de salvación indica si se dan todos o ninguno de esos 
efectos. 

Efectos adicionales: efectos adicionales, si los hay. Estos causan 
efecto inmediatamente después de tomar la droga. 

Sobredosis: qué constituye una sobredosis y los efectos de la 
misma. 


Agonía (dolor líquido): este líquido espeso y rojizo es la esencia 
destilada del dolor, capturada mediante conjuros u objetos especia- 
les (ver la sección El poder del dolor' en el Capítulo 2). Es altamen- 
te buscado por los ajenos. 

Efecto inicial: el usuario queda aturdido durante 1d4+1 asaltos y só- 
lo puede realizar acciones parciales durante los 1dé6 minutos si- 
guientes. 


Efecto secundario: bonificador 1d4+1 de mejora al Carisma durante 
1d10+50 minutos. 

Efectos adicionales: una sensación de intenso placer que dura 1d4 horas. 

Sobredosis: si se toma más de una dosis en un periodo de 24 horas, 
el usuario queda inconsciente de manera inmediata durante 1d4 ho- 
ras (Fort CD 18 niega). 


Bacaran: esta sustancia pastosa se deja secar y se conserva como 
polvo, o a veces como pasta. Los ingredientes son numerosos y difí- 
ciles de obtener. 

Efecto inicial: 1d4 puntos de daño de Fuerza. 

Efecto secundario: bonificador 1d4+1 de mejora a Sabiduría durante 
1d10+15 minutos. 

Efectos adicionales: aquellos bajo el efecto del bacaran reciben una 
penalización 4 de circunstancia en los TS relacionados con ilusio- 
nes durante 2d4 horas después de utilizar este alucinógeno suave. 

Sobredosis: si te toma más de una dosis en un periodo de 24 horas, 
el usuario sufre inmediatamente 2d6 puntos de daño y los efectos 
adicionales se doblan. 


Hierba de diablo: las hojas de la planta wyssin se dejan secar y se 
enrollan para crear una sustancia parecida al tabaco que puede fu- 
marse. 

Efecto inicial: 1 punto de daño de Sabiduría. 

Efecto secundario: el fumador obtiene un bonificador +2 alquímico 
a Fuerza durante 1d3 horas. 

Efectos adicionales: una criatura bajo el efecto de la hierba de diablo 
es fácilmente confundible y actúa de manera asustadiza (considéra- 
lo estremecido). 

Sobredosis: ninguna. 


Hojas de rojaflor: estas hojas machacadas de una pequeña flor 
roja de las ciénagas son conocidas por su capacidad para mejorar la 
coordinación óculo-manual. 

Efecto inicial: ninguno. 

Efecto secundario: como acción equivalente a moverse, el consumi- 
dor puede centrar su atención en una criatura determinada. Sí a esta 
acción le sigue un ataque contra la criatura, obtiene un bonificador +4 
de competencia a la tirada de ataque. Esta aptitud dura 10 minutos. 

Efectos adicionales: ninguno. 

Sobredosis: tomar una segunda dosis antes de que el efecto de la pri- 
mera haya desaparecido hace que el consumidor quede nauseado 
durante 1d4X10 minutos. * 


Licor térraro: esta bebida mágica es un potente alcohol, predi- 
lecto de los lanzadores de conjuros sin corazón de todo tipo. Es un lí- 
quido verdoso que se destila de esencia de las fatas agonizantes. 

Efecto inicial: bonificador +2 alquímico al nivel efectivo de lanza- 
dor durante 1d20+20 minutos. 

Efecto secundario: 2 puntos de daño de Constitución. 

Efectos adicionales: ninguno. 

Sobredosis: si se toma más de una dosis en un periodo de 8 horas, el 
consumidor sufre inmediatamente 1 punto de daño de Constitución. 


Luhix: el luhix es el tallo pulverizado de una planta que sólo cre- 
ce en el Abismo, y normalmente se espolvorea sobre una herida san- 
grante autoinfligida, tras lo cual la herida es cerrada con curación 
mágica o al menos vendada firmemente. 


Efecto inicial: un punto de daño de característica a todas las carac- 
terísticas. 

Efecto secundario: el consumidor obtiene un bonificador +2 alquí- 
mico a todas las puntuaciones de características durante 1d2 horas. 

Efectos adicionales: durante el primer minuto de aplicación, el usua- 
tio siente un intenso dolor. Durante el tiempo que el efecto secun- 
dario está actuando, el usuario es inmune al dolor (incluyendo los 
efectos de conjuros como símbolo de dolor). El personaje sufre daño 
de forma normal, pero no reacciona de manera normal a ese daño. 
Sobredosis: aquellos que toman esta droga más de una vez en 24 horas 
deben realizar una salvación adicional (Fort CD 25 niega) o morir 
entre terribles dolores. 


Polvos de seta: obtenido de un rara seta azul, este polvo debe ser 
inhalado. Es popular entre los lanzadores de conjuros arcanos. 

Efecto inicial: bonificador +2 alquímico a Inteligencia y Carisma 
durante 1 hora. 

Efecto secundario: 1 punto de daño de Fuerza. 

Efectos adicionales: es un alucinógeno suave. El consumidor sufre 
un penalizador—2 alquímico a Sabiduría durante 4 horas y un pena- 
lizador -2 alquímico a Fuerza y Constitución durante 2d4 horas. 

Sobredosis: si se toma más de una dosis en un periodo de 12 horas, 
el consumidor recibe 2d6 puntos de daño. Utilizarlo más de tres ve- 
ces en un periodo de 24 horas causa 4d6 puntos de daño y paraliza al 
usuario durante 2d4 horas. 


Sannish: este popular brebaje es un líquido azulado destilado de 
leche de loba y del polvo de una planta del desierto. El fácil recono- 
cera los adictos por el tono azul de sus labios, 

Efecto inicial: 1 punto de daño de Sabiduría. 

Efecto secundario: el consumidor queda anestesiado frente al dolor 
durante 1d4 horas, inmune a las penalizaciones producidas por el 
dolor (como las de un símbolo de dolor). 

Efectos adicionales: el sannish causa euforia. Mientras la droga esté 
en efecto, el usuario sufre un penalizador —2 en todas las pruebas de 
iniciativa, 

Sobredosis: una segunda dosis tomada mientras la primera todavía 
esté en efecto produce un atontamiento abotargado durante 2d4 ho- 


TABLA 3-5: DROGAS 
Nombre 


Agonía (“dolor líquido”) 
Bacaran Ingestión CD 14 


ras. El consumidor sólo puede realizar acciones parciales hasta que 
el arontamiento desaparezca. 


Vapor de mordayn (“niebla de sueños”): hecho con las hojas 
bastamente maceradas de una rara hierba que se encuentra en lo 
más profundo de los bosques, él mordayn es tan potente que se toma 
vertiendo una pequeña cantidad en agua caliente y después inhalan- 
dolos vapores de la infusión resultante. El polvo de mordayn en bru- 
to y el agua con mordayn disuelto son mortalmente venenosos; to- 
mar directamente el polvo o beber el agua produce una sobredosis 
inmediata. La niebla de sueños es renombrada por las hermosas vi- 
siones que induce y por el mortal peligro de su siniestro abrazo. 
Efecto inicial: exóticas visiones de increíble belleza cautivan al usua- 
rio durante los siguientes 1d20+10 minutos. Durante este tiempo el 
usuario tiene un 50% de posibilidades de no llevar a cabo acción al- 
guna durante cada asalto, tal y como se describe en el conjuro de lan- 
zar maldición. 

Efecto secundario: 1d4 puntos de daño de Constitución y 1d4 pun- 
tos de daño de Sabiduría. 

Efectos adicionales: las visiones de un consumidor de niebla de sue- 
ños son increíblemente hermosas y conmovedoras. Su vida normal 
parece monótona y vana en comparación, y ansía experimentar de 
nuevo la belleza trascendente de los sueños inducidos por la droga. 
Cuando la dosis concluye su efecto, el consumidor debe tener éxito 
enunTS Vol (CD 17) o caer bajo una compulsión de hacerlo que sea 
necesario para repetir el consumo de niebla de sueño (trata esto co- 
mo un conjuro de sugestión). La compulsión dura 1d4 horas antes de 
desaparecer. 

Sobredosis: si se toman dos dosis en menos de una hora, o si se to- 
ma directamente polvo o infusión de mordayn, la droga es un vene- 
no mortal (ingestión CD 17, 1d10 Con/1d10 Con). Los adictos al va- 
por de mordayn con frecuencia tiran la infusión en cuanto la han 
inhalado y se aseguran de que sólo tienen disponible una dosis cada 
vez para evitar tomar una sobredosis de esta peligrosa droga. 


Vodare: el vodare es un polvo marrón extremadamente amargo, 
que normalmente es mezclado con agua con miel o vino dulce para 
diluir su sabor. Está hecho de los pétalos machacados de una flor que 


Precio Adicción 


A ES 


10 po 20. 
Hierba de dia A A A B 


Hoj j Ingestión CD 10 


DOCU HT A 


Luhix Herida CD 25 N 


Absoluto E 


Pa E e > Pp a a A 
Polvos de seta A OS E AS: AL EA 
e) 


Sannish Ingestión CD 9 p Medio 
apor de mordayn (“niebla de sueño”) Inhalación CD 17 A A 
Ingestión CD 13 40 po is: Alto 

Nombre: el nombre de la droga (y su apodo común, si tiene). 

Tipo: esta columna proporciona el método por el que la droga es introducida en el sistema de una criatura (sea ingerido, inhalado o por medio de 
una herida) y la CD para la salvación de Fortaleza necesaria para evitar los efectos de la droga. Herida incluye también métodos como verter la droga 
en una herida o aplicarla como un cataplasma. 

Precio: el precio de una sola dosis, suponiendo que la droga está disponible para el público. Si una droga está prohibida, normalmente el precio es 
de dos a cinco veces mayor. 

CD de Alquimia: la CD de la prueba de Alquimia requerida para preparar la droga. La prueba sólo puede prepararse en un laboratorio alquímico 
adecuadamente equipado. 

Adicción: el nivel de adicción de la droga (ver la sección de 'Adicción', más arriba). 

1 Esta droga es mágica. Sus posibles efectos no funcionan en un campo antimagía, pero los aspectos negativos de los efectos secundarios de la droga y 
de la adicción permanecen. 


sólo crece en las tumbas de los que dedicaron su vida a la adoración 
de Rallaster. 

Efecto inicial: bonificador +2 alquímico a las pruebas de Intimidar 
y los TS contra efectos de miedo durante 1d4 horas. 

Efecto secundario: penalizador —4 alquímico a las pruebas de Enga- 
ñar y Diplomacia durante 2d4 horas. 

Efectos adicionales: euforia leve y confianza absoluta mientras du- 
ren los efectos de la droga. 

Sobredosis: si se toma más de una dosis en un periodo de 4 horas, el 
usuario queda en estado catatónico (Fort CD 15 niega). 


Cuando un personaje recibe daño de un arma envenenada, toca 
un objeto embadurnado de veneno de contacto o consume comi- 
da o bebida envenenadas, debe realizar un tiro de salvación de 
Fortaleza. Un personaje que falle el tiro de salvación sufre el daño 
inicial del veneno, que normalmente consiste en daño de caracte- 
rística. Incluso un personaje que tenga éxito en el tiro de salva- 
ción inicial se enfrenta al daño secundario 1 minuto después, que 
también puede ser evitado realizando otra salvación de Fortaleza 
diferente. 


TABLA 3-6: VENENOS 

Daño 
inicial 
1d6 Con 
1d6 Fue 


Veneno 
Aliento de basilisco 
Bilis de bálor 
Efluvio de sufrimiento 
Efluvios de ala de ángel ardiente 
Estrellavil 
Ishentav 
Jugo de sasson 
Niebla de nourn 
Ojo de diablo 
Perdición de la vida 
Revientaojos 
Urthaynk 
Veneno de araña Colosal 
Veneno de araña Enorme 
Veneno de araña Gargantuesca 
Veneno de araña Grande 
Veneno de araña Mediana 
Veneno de araña Menuda 
Veneno de araña Pequeña 
Veneno de bébilith 
Veneno de ciempiés Colosal 
Veneno de ciempiés Enorme 
Veneno de ciempiés Gargantuesco 
Veneno de ciempiés Grande 
Veneno de ciempiés Mediano 
Veneno de ciempiés Menudo 
Veneno de ciempiés Pequeño 
Veneno de escorpión Colosal 
Veneno de escorpión Enorme 
Veneno de escorpión Gargantuesco 
Veneno de escorpión Grande 
Veneno de escorpión Mediano 
Veneno de escorpión Menudo Herida CD 11 
Veneno de escorpión Pequeño Herida CD 11 

Y Afecta a ajenos que son por lo demás inmunes al veneno. 

2 El daño causado se considera daño vil. 


Tipo 

Inhalación CD 17* 
Contacto CD 25 
Inhalación CD 20 
Inhalación CD 18 
Contacto CD 24? 
Inhalación CD 13 
Contacto CD 18 
Inhalación CD 25 
Herida CD 21* 
Herida CD 20? 
Herida CD 22 
Inhalación CD 19 
Herida CD 35 
Herida CD 22 
Herida CD 31 
Herida CD 16 
Herida CD 13 
Herida CD 11 
Herida CD 11 
Herida CD 20 
Herida CD 36 
Herida CD 18 
Herida CD 26 
Herida CD 16 
Herida CD 13 
Herida CD 11 
Herida CD 11 
Herida CD 54 
Herida CD 26 
Herida CD 36 
Herida CD 18 
Herida CD 15 


1d6 Car 
2d6 Fue 
1d6 Fue 
1d4 Des 
1d8 Con 


1d6 Con 
Ceguera 
1d6 Fue 
2d8 Fue 
1d8 Fue 
2d6 Fue 
1d6 Fue 
1d4 Fue 
1d2 Fue 
1d3 Fue 
1d6 Con 
2d6 Des 
1d6 Des 
1d3 Des 
1d4 Des 
1d3 Des 
1 Des 

1d2 Des 
2d3 Fue 
1d8 Fue 
2d6 Fue 
1d6 Fue 
1d4 Fue 
1d2 Fue 
1d3 Fue 


1 a todas las características 


1 punto de RC? 


CÓMO CREAR VENENOS 


La primera regla para refinar un veneno natural (como el de un ani- 
mal) en un veneno utilizable de forma general es que limitarse a ma- 
tar al animal y pasar la hoja del arma de tu personaje por su glándula 
de veneno no funciona, La mayoría de los venenos de criaturas son 
delicadas mezclas de varias toxinas, y esas delicadas proporciones 
suelen ser destruidas cuando la criatura muere o el veneno es ex- 
puesto al aire. Hacer que el veneno permanezca en un arma y que si- 
ga siendo efectivo es una tarea mucho más laboriosa. 

Refinar materias primas como el veneno de una criatura en un ve- 
neno efectivo requiere tiempo, determinación, y la aplicación de un 
arte. Arte (elaboración de venenos), una subcategoría de la habilidad 
de Arte, proporciona la pericia necesaria. La Tabla 3-6 proporciona 
las CDs de Arte (elaboración de venenos) para venenos útiles he- 
chos de ciempiés, escorpiones y arañas venenosos. 

Hacer venenos con la habilidad de Arte (elaboración de venenos) 
sigue las reglas del Capítulo 4 del Manual del jugador para construir 
objetos con la habilidad de Arte, con las siguientes dos excepciones. 

Coste: el coste de las materias primas de un veneno varía amplia- 
mente dependiendo de si el personaje tiene acceso al ingrediente ac- 
tivo (esto es, el veneno o la planta que proporciona en realidad el ve- 
neno). Si hay un suministro del que se puede disponer fácilmente, el 


Daño CD para 
secundario crearlo 
1d6 Con adn 
1d6 Fue 25 
Ta todas las características 21 
2d6 Car 27 
2d6 Fue ñ 34 
1d6 Fue 25 
1d4 Des. ¡e 22 
1d8 Con 35 
1d3 puntos de RC? 22) 
1d6 Con 25 
Ceguera h 23 
1d6 Fue 26 
2d8 Fue 28 
1d3 Fue 20 
2d6 Fue 26 
1d6 Fue 18 
1d4 Fue 18. 
1d2 Fue 15 
1d3 Fue 15 
2d6 Con 20 
2d6 Des 30 
1d6 Des 20 
1d8 Des 20 
1d4 Des 18 
1d3 Des 15 

1 Des 15 
1d2 Des 15 
2d3 Fue 35 
1d3 Fue 25 
2d6 Fue 32 
1d6 Fue 20 
1d4 Fue 18 
1d2 Fue 15 
1d3 Fue 15 


3 El daño a la resistencia a conjuros (RC) se recupera a igual ritmo que el daño de característica. 


coste de las materias primas es 1/6 del precio de mercado, no 1/3. En 
los demás casos, las materias primas cuestan al menos1/2 del precio 
de mercado (asumiendo que la sustancia en cuestión pueda siquiera 
adquirirse de algún modo). 

Tiempo: para calcular cuánto veneno puede prepararse en una 
semana, el personaje realiza una prueba de Arte (elaboración de ve- 
nenos) al final de la semana. Si la prueba tiene éxito, multiplica el 
resultado por la CD de la prueba. Esta cifra es el valor en piezas de 
oro de veneno creado esa semana. Cuando el total de valor de piezas 
de oro iguale o exceda el precio de mercado de una dosis del vene- 
no, el fabricante ha completado esa dosis. Los fabricantes hábiles 
pueden producir varias dosis en una semana. Si el fabricante falla la 
prueba, no realiza ningún progreso esa semana, y si falla la prueba 
por 5 0 más, las materias primas se estropean y deben ser obtenidas 
de nuevo. 

Utilizar la habilidad de Alquimia: los personajes con la habili- 
dad de Alquimia pueden utilizar ésta en lugar de Arte (elaboración 
de venenos), pero ello les impone un penalizador-4 de circunstancia 
alas pruebas relacionadas con la fabricación de venenos. 

Recolectar veneno: debido a la necesidad de un proceso de refi- 
no, el veneno en bruto de criaturas no llega ni remotamente al pre- 
cio de una auténtica dosis de veneno. No existe un mercado normal 
para las materias primas venenosas, ya que el uso de venenos suele 
ser ilegal, o al menos raramente aceptado. Los personajes que cacen 
criaturas por su veneno tendrán dificultades en encontrar compra- 
dores para los cadáveres de criaturas venenosas. Si logran hallarlo, 
normalmente obtendrán 1/6 del coste de una dosis de la versión re- 
finada del veneno. 


NUEVOS VENENOS 
Los venenos de la Tabla 3-6 amplían los descritos en el Capítulo 3 
de la Guía del DuNGEON MAsrTER. Algunos se ve evidentemente que 
han sido derivados de monstruos venenosos del Manual de mons- 


truos, mientras que otros son creación de fabricantes de venenos 
malignos. 


VENENOS PSÍQUICOS 


Los venenos psíquicos son una forma especial de maldición inten- 
cionada lanzada sobre una criatura, objeto o área, casi siempre como 
resultado de un conjuro de veneno psíquico. Los venenos psíquicos se 
utilizan como trampas del mismo podo que un veneno de contacto 
puede emplearse en un cofre lleno de riquezas. Un veneno psíquico 
esuna toxina mágica que afecta a aquellos que lanzan ciertos tipos de 
conjuros sobre la criatura, objeto o área. 

Si un lanzador de conjuros lanza un conjuro enajenador o de adi- 
vinación sobre un objeto o área afectado por un veneno psíquico, o a 
una criatura dentro del área envenenada, el lanzador debe realizar 
inmediatamente una salvación de Voluntad (CD determinada por el 
conjuro de veneno psíquico). Los lanzadores que fallen sus salvaciones 
resultan afectados por el veneno psíquico, recibiendo el daño inicial 
indicado en la Tabla 3-7. Tenga o no éxito esta salvación, el lanzador 
debe superar otro tiro de salvación 1 minuto después para evitar el 
daño secundario (de un modo similar a lo que sucede con el veneno 
ordinario). 

Cada veneno psíquico tiene un nivel mínimo asociado a él. Un 
lanzador o creador de objeto debe ser de al menos ese nivel para uti- 
lizar ese tipo determinado de veneno psíquico cuando fabrique el 
objeto o lance el conjuro de veneno psíquico. 


TABLA 3—7: VENENOS PSÍQUICOS 


Daño Nivel 
secundario mínimo 
1d6 int 
2d8 Sab 
1d6 Sab 
2d6 Car 
1d6 Int 
1d6 Car 


Daño 

inicial 
1d6 Int 
1d3 Sab 
1d6 Sab 
2d6 Car 
1d6 Int 
1d6 Car 


Veneno Objetivo 

Criatura 
Criatura 

- Criatura 
Objeto 
Objeto 
Criatura 
u objeto 


Estradach 


1d6 Car 
1d6 Int 
16m, 
1d6 Sab, 
1d6 Car 
1d6 Sab 
-1d6 Int 
1d6 Sab 


-1d6 Car 
1d6 Int 
1d6 Int, 
1d6 Sab, 

-1d6 Car 
1d6 Sab 
2d6 Int 
1d6 Sab 


Uniyn rojo Área 
Unlyn violeta — Área 
Vashita Objeto 


COMPONENTES MATERIALES 


Ciertos componentes materiales son necesarios para lanzar conju- 
ros malignos (ver el Capítulo 6). Si un componente en particular no 
es mencionado en la Tabla 3-8, su precio es despreciable y se consi- 
dera parte de la bolsa para componentes de conjuro del lanzador. 

Por 10 po adicionales, cualquier componente material puede ser 
preservado mágicamente, retardando la podredumbre y descompo- 
sición normal durante 24 horas. 


TABLA 3-8 COMPONENTES DE CONJUROS MALIGNOS 


Componente Pp io 
“Agonía (dolor líquido) 200 po 
Alma en forma de larva 250 po 


haci quel 2 


“Dedo de humanoide 1pc 

Fluido cerebral de una bestia 3 pp 

- Fragmento de gelatina ocre 5 pp 
ito pte y 


Cerebro de humanoide zi pc Hueso de hurnanoide 1 pe 


¡gui criatura capaz 
debrt 3 pc 
“Mano de humanoide 3 pc 


Corazón le dragón 
_cromático 


A Corazón de dragón 


Ojo de humanoide 2cp 
Pluma de una criatura 
inteligente 4 
Pluma de vroc (sólo es útil 1po 
A por infernal) 

Pedazo de pelaje o piel de un 7 pp 
licántropo 

1 pp Vial de sangre de humanoide 3 pc 


nro de demonio 


Sa io 18po 
17 20 >. 


20 po 


ns ds diablo 


Corazón de humanoide 


COMPONENTES OPCIONALES 


Algunos componentes de conjuros malignos son opcionales (y no 
se mencionan junto con los otros componentes en el texto descrip- 
tivo del conjuro). Estos componentes a veces aumentan la potencia 
de un conjuro maligno, aunque el componente es consumido tanto 
si ayuda como si no. Un lanzador de conjuros sólo puede utilizar un 
componente opcional en el lanzamiento de un conjuro maligno; así, 
utilizar dos corazones de humanoide o un corazón y un cerebro de 
humanoide no mejoran las posibilidades del lanzador de conjuros. 

Como con cualquier componente de conjuro, el lanzador debe estar 
tocando el componente de conjuro maligno opcional y mostrarlo de 


manera evidente para que funcione. Estos componentes opcionales só- 
lo pueden aplicarse a los conjuros con el descriptor de maligno. 
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CAPITULO 3 


EQUIPO 
MALIGNO 


A continuación se proporcionan las descripciones de los compo- 
nentes opcionales de la Tabla 3-8. 

Agonía (dolor líquido): el dolor destilado en forma líquida (ver 
“El poder del dolor' en el Capitulo 2), tal y como se extrae mediante 
ciertos conjuros u objetos, aumenta automáticamente el nivel efec- 


tivo de lanzador de un único conjuro en +2. Este aumento no se api- 
la con aplicaciones previas de dolor líquido ni con ningún otro tipo 
de bonificadores de este tipo al nivel efectivo del lanzador. 

Alma en forma de larva: si se aplica este componente a un con- 
juro, la CD del tiro de salvación del mismo aumenta en +2. Las almas 
en forma de larva normalmente se encuentran de forma natural só- 
lo en uno de los planos Inferiores (ver el Capítulo 7). 

Alma en un receptáculo: un conjuro al que se le aplique este 
componente obtiene un bonificador +10 profano a la prueba de ni: 
vel del lanzador para superar la resistencia a conjuros. Las almas en 
receptáculos normalmente son el resultado de utilizar conjuros co- 
mo ligadura del alma y atrapar el alma. 

Cerebro de humanoide: si se aplica este componente a un con- 
juro, tiene un 50% de posibilidades de ver su alcance doblado. El ce- 
rebro debe estar intacto y fresco (o preservado). 

Cerebro de yugoloth: si se aplica este componente a un conjuro hay 
un 10% de posibilidades de que no permita tiro de salvación contra sus 
efectos. También hay un 10% de posibilidades de que el conjuro afecte 
también al lanzador, además de al objetivo o área, sin tiro de salvación 
permitido. Realiza dos pruebas independientes para cada cosa. El cere- 
bro debe ser de un yugoloth (o de algún otro infernal neutral maligno) 
de al menos 10 DG, y debe haber sido secado y reducido a polvo, 

Corazón de demonio: un conjuro al que se le aplique este compo- 
nente tiene un 25% de posibilidades de aumentar cualquier daño que in- 
flija en un +10%. El corazón debe ser de un demonio de al menos 6 DG, 
y debe haber sido secado y endurecido hasta quedar como una piedra, 

Corazón de diablo: un conjuro al que se le aplique este compo- 
nente tiene un 10% de posibilidades de permanecer preparado in- 
cluso después de haber sido lanzado. Los lanzadores que no prepa- 
ran conjuros no obtienen ningún beneficio de este componente. El 
corazón debe ser de un diablo de al menos 6 DG, y debe haber sido 
secado y endurecido hasta quedar como una piedra. 


Corazón de dragón cromático: si este componente se aplica a 
un conjuro que cause daño, hay un 30% de posibilidades de que el 
conjuro inflija +2d6 puntos de daño a un objetivo de alineamiento 
bueno. El corazón debe ser de un dragón de al menos 15 DG, y debe 
haber sido secado y endurecido hasta quedar como una gema. 

Corazón de dragón metálico: un conjuro al que se le aplique es- 
te componente tiene un 30% de posibilidades de ver la CD de su tiro 
de salvación aumentada en +1. El corazón debe ser de un dragón de 
al menos 15 DG, y debe haber sido secado y endurecido hasta quedar 


como una gema. 

Corazón de humanoide: un conjuro al que se aplique este com- 
ponente tiene un 25% de posibilidades de ver su nivel efectivo de 
lanzador aumentado en +2. El corazón debe estar intacto y bien con- 
servado (todavía ensangrentado). 

Dedo de humanoide: si se aplica este componente a un conjuro que 
requiera un ataque de toque (cuerpo a cuerpo oa distancia), hay un 40% de 
posibilidades de recibir un bonificador +1 profano a la tirada de ataque. El 
debo debe estar intacto y bien conservado (todavía ensangrentado). 

Ojo de niño humanoide: un conjuro al que se le aplique este 
componente tiene un 20% de posibilidades de ver doblada su dura- 
ción. El ojo debe estar intacto y fresco (o preservado). 


y 
ste libro presentan nuevo tipo de dote: la dote vil, Sólo los 
personajes inteligentes-de alineamiento maligno puetten 
utilizar dotes viles. Lás dotes viles les. son concedidas a los 
personajes ajinstancias de algún poderoso agente del mal 
(un dios, un demonio o algo similar). Por ello, las dotes viles son 
más bien aptitudes sóbrenaturales.que aptitudes extraordinarias. 
Algunos DMs pueden además exigir a un personaje que quiera una 
dote vil la realización de unritual ¿special o que negocie realmen- 
té con una poderosa criatura del mal. La criatiira patrona puede in- 
cluso (a discreción del DM) tener la capacidad de eliminar la dote 
si en algún momento el personaje deja de complacerle; 


AMADO POR LOS LIGHES [VIL] 


Mediante la realización repetida de pervertidos actos sexuales con 
los:muertos vivientes, el personaje obtiene poderes terribles. 
Prerrequisito: Marca del mal. 


Beneficio: los muertos vivientes sin mente ven al personaje co- 


mo una criatura muerta viviente. Al volverse cada vez más como 
una auténtica criatura muerta viviente, el personaje obtiene un bo- 
nificador +1 de circunstancia en los tiros de salvación contra efec- 
tos enajenadores, veneno, dormir, parálisis, aturdimiento y enfer- 


medad. 
AMIGO DELAS SABANDIJAS [VIL] 


Las sabandijas tratan al personaje mejor de lo que lo harían nor- 
malmente. 
Prerrequisito: Car 15% 


Beneficio: siuna sabandija va a atacar al personaje, éste, 


puede realizar'una prueba de Carisma (CD 20). Si tiene éxito, 
la sabandijarrehusa atacarle durañte 24 horas. 


APRESURAR APTITUD:'SORTILEGA 
[GENERAL] 

La criatura puede utilizar una aptitud sortílega con un sim- 
ple pensamiento. 4 

Beneficio: utilizar una aptitud sortílegá apresurada es 
una acción gratuita que no provoca ataques de oportunidad. 
¡La criatura puede realizar otra acción (incluyendo el uso de 
otra aptitud sortílega) en ebmismo asalto en que utilizauma 
aptitud sortílega apresurada. La criatura sólo puede utilizar 
una aptitud sortílega apresurada por asalto. Una aptitud 
sortílega que duplique un cónjuro con un tiempo de lan- 
zámiento superior a 1 asalto no puede ser apresurada. 

Cada una de las aptitudes sortílegas de una criatura 
puede ser apresurada sólo una vez al día. Así, si un de- 
monío decide apresurar su aptitud de oscuridad, no 
puede utilizar una oscuridad apresurada de nuevo ese 
día, aunque puede utilizar de nuevo su aptitud de os- 
curidad de manera normal (ya que puede utilizar oscu- 
ridad a voluntad), o puede apresurar otra de sus apti- 
tudes sortílegas, como profanar. 

Normal: normalmente el uso de una aptitud sortíle- 
ga requiere una acción estándar pAprovoca ataques de 
oportunidad, salvo quese señalelo contrario. 
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TABLA 4—1: DOTES 
Dotes generales 
Apresurar aptitud sortílega — 
Azote de mortales 
Corromper aptitud sortílega 
Impulsar aptitud sortílega 
Impulsar resistencia a conjuros 
Inmunidad al veneno 
'Mancillar aptitud sortilega 
Potenciar aptitud sortilega 
Soltura con la magía maligna Cualquier alineamiento maligno 

Dotes metamágicas 

Corromper conjuro 

Mancillar conjuro 


Prerrequisito 
Cualquier alineamiento maligno 


Cualquier alineamiento maligno 


Dotes viles 

Amado por los liches 
Amigo de las sabandijas 
Ataque natural vil 


Prerrequisito 
Marca del mal 
Car 15 
Ataque base +5, ataque natural que 
ias al menos 1d8 puntos de daño 
Deformidad voluntaria 


Deformidad (descarnado) - DEA n 

Deformidad (manos con garras) Deformidad vol 

Deformidad (obeso) - Deformidad voluntaria. 
Deformidad (ojos) Deformidad voluntaria 
Deformidad (rostro) -  Deformidad voluntaria 


Discípulo de las tinieblas 
Habla oscura. ES Bonífca base de: 
45, Int a 15 
Car 15, Soltura con un arma 
Impacto ki vil - Car 15, Impacto sin armas mejorado 
Maestría con los sacrificios Sab 15 
Marca del mal = 
Siervo de un demonio =- 


Impacto con armas vil 


Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortílegas 
una vez adicional por día. 


ATAQUE NATURAL VIL [VIL] 
El personaje puede concentrar poder maligno en sus ataques naturales. 
Prerrequisito: ataque natural que cause al menos 1d8 puntos de 
daño, ataque base de +5. 
Beneficio: cada vez que el personaje inflija daño con su ataque 
natural, causa 1 punto adicional de daño vil. 


AZOTE DE MORTALES [GENERAL] 
La criatura puede hacer una de sus aptitudes sortílegas especialmen- 
te mortífera para los mortales. 

Beneficio: una aptitud azote de mortales es una aptitud sortílega 
que causa daño y que inflige 2dé puntos de daño adicionales cuando 
es utilizada contra criaturas vivas no ajenas, pero sólo la mitad del da- 
ño (redondeando hacia abajo) contra los ajenos, muertos vivientes y 
constructos. Por ejemplo, si un cono de frío azote de mortales de un 
gelugón normalmente causa 45 puntos de daño, infligiría 45+2d6 
puntos de daño a un humanoide, pero sólo 22 puntos de daño a una 
saga nocturna. Las criaturas inmunes al frío (sin importar su tipo) se- 
guirían sin recibir daño alguno de un cono de frío azote de mortales. 

Azote de mortales puede ser aplicado a todas las aptitudes sortíle- 
gas de una criatura cinco veces al día, aunque la dote no permite a la 
criatura exceder su límite normal de usos para ninguna aptitud. Así, 
si un gelugón decide aplicar Azote de mortales a su aptitud de cono 
de frío, puede utilizar un cono de frío azote de mortales hasta cinco ve- 


ces ese día. Tras ellas, puede utilizar su aptitud de cono de frío de ma- 
nera normal (ya que puede utilizarla a voluntad). 

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortílegas 
cinco veces adicionales por día. 


CORROMPER APTITUD SORTILEGA [GENERAL] 
Una de las aptitudes sortílegas de la criatura recibe su poder del mal. 
Un pacto oscuro proporciona a la criatura energía sacrílega. 

Prerrequisito: cualquier alineamiento maligno. 

Beneficio: esta dote añade el descriptor de maligno a una aptitud 
sortílega. Más aún, si la aptitud sortílega causa daño, la mitad de di- 
cho daño (redondeando hacia abajo) es daño sacrílego. Por ejemplo, 
si una bola de fuego de un diablo de la sima inflige un total de 35 pun- 
tos de daño, la mitad de esa cantidad (18 puntos) es daño de fuego y 
la otra mitad (17 puntos) es daño sacrílego. Las criaturas no malignas 
inmunes al fuego siguen recibiendo 17 puntos de daño sacrílego. 

Cada una de las aptitudes sortílegas de la criatura puede ser co- 
rrompida tres veces por día, aunque la dote no permite que la criatu- 
ra exceda su límite de usos normal para ninguna aptitud. Así, si un 
diablo de la sima decide corromper su aptitud de bola de fuego, puede 
utilizar una bola de fuego corrupta hasta tres veces ese día. Tras ello 
puede utilizar su aptitud de bola de fuego de nuevo de manera normal 
(ya que puede utilizarla a voluntad), o puede corromper otra de sus 
aptitudes sortílegas, como tromba de meteoritos. 

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortílegas 
tres veces adicionales por día. 


CORROMPER CONJURO [METAMÁGICA] 


El personaje puede transformar uno de sus conjuros en un acto de 
mal gracias a un trato realizado con un poder maligno. 

Prerrequisito: cualquier alineamiento maligno. 

Beneficio: esta dote añade el descriptor de maligno a un conjuro. 
Es más, si el conjuro causa daño, la mitad de este será ahora daño sa- 
crílego. Por ejemplo, una bola de fuego corrupta lanzada por un mago de 
nivel 6: inflige 6d6 puntos de daño: 3d6 puntos de daño de fuego y 
3d6 puntos de daño sacrílego. Así, las criaturas inmunes al fuego si- 
guen pudiendo recibir 3dé6 puntos de daño. El conjuro corrupto utili- 
za un espacio de conjuro un nivel mayor que su nivel real. 

Especial: un personaje puede adquirir esta dote varias veces, eli 
giendo un conjuro diferente cada vez. 


DEFORMIDAD (DESCARNADO) [VIL] 


Mediante la desnutrición intencional y macabras operaciones, el 
personaje está terriblemente delgado. Tiene una apariencia esquelé- 
tica, y su peso es la mitad del normal para las criaturas de su clase. 

Prerrequisito: Deformidad voluntaria. 

Beneficio: el personaje obtiene un bonificador +2 de deformidad 
a Destreza y un penalizador —2 de deformidad a Constitución. Ade- 
más, obtiene un bonificador +2 de circunstancia en las pruebas de 
Escapismo e Intimidar. 

Especial: un personaje con esta dote no puede adquirir la dote de 
Deformidad (obeso). 


DEFORMIDAD (MANOS CON GARRAS) [VIL] 


Mediante automutilaciones intencionadas, el personaje ha deforma- 
do sus brazos y manos para que acaben en afiladas garras. 


Prerrequisito: Deformidad voluntaria 

Beneficio: el personaje tiene la capacidad de infligir 1dé puntos 
de daño mediante un ataque sin armas de garra. El personaje es con- 
siderado armado aunque esté desarmado. 

Especial: el personaje no provoca ataques de oportunidad cuan- 
do ataca desarmado, y amenaza la zona en torno a él incluso cuando 
está desarmado. 


DEFORMIDAD (OJOS) [VIL] 


El personaje o bien se ha taladrado un orificio en la frente intentando 
añadir un tercer ojo, o se ha marcado sobrenaturalmente uno de sus ojos. 

Prerrequisito: Deformidad voluntaria. 

Beneficio: como aptitud sobrenatural, el personaje puede utili- 
zar ver lo invisible durante 1 minuto por día. 

Especial: el personaje recibe un penalizador -2 de deformidad en 
las pruebas de Avistar y Buscar. 


DEFORMIDAD (OBESO) [VIL] 

+ Mediante atracones intencionados y una glotonería general, el per- 
sonaje es obeso. Con un sobrepeso terrible, pesa al menos el triple de 
lo normal para una criatura de su clase. 

Prerrequisito: Deformidad voluntaria. 

Beneficio: el personaje obtiene un bonificador +2 de deformidad 
aConstitución, y un penalizador —2 de deformidad a Destreza. Ade- 
más, obtiene un bonificador +2 de circunstancia en la pruebas de In- 
timidar y los tiros de salvación contra veneno. 

Especial: un personaje con esta dote no puede adquirir la dote de 
Deformidad (descarnado). 


DEFORMIDAD (ROSTRO) [VIL] 


Debido a la automutilación intencionada, el personaje tiene una ca- 
ra horrenda. 

Prerrequisito: Deformidad voluntaria. 

Beneficio: el personaje obtiene un bonif. +2 de circunstancia en las 
pruebas de Intimidar y un bonif. +2 de deformidad en las pruebas de 
Diplomacia cuando trate con criaturas malignas de un tipo diferente. 


DEFORMIDAD VOLUNTARIA [VIL] 


Mediante escarificaciones, automutilación y súplicas a poderes os- 
curos, el personaje tortura intencionadamente su propio cuerpo. 

Beneficio: el personaje obtiene un bonificador +2 de deformidad 
en las pruebas de Intimidar. 


DISCIPULO DE LAS TINIEBLAS [VIL] 
El personaje se somete formalmente a un archidiablo, y a cambio de 
suobediencia obtiene una pequeña cantidad de poder. 

Beneficio: una vez al día, mientras realice un acto maligno, el 
personaje puede acudir a su patrón diabólico para sumar un bonifi- 
cador +1 de suerte a cualquier tirada de dado individual. 

Especial: una vez que un personaje adquiere esta dote, no puede 
adquirirla de nuevo; no puede ser el discípulo de más de un diablo. 
Tampoco puede adquirir la dote de Siervo de un demonio. 


HABLA OSCURA [VIL] 
El personaje aprende algunas nociones de la lengua del verdadero 
poder oscuro. 
Prerrequisito: bonificador base de salvaciones de Vol +5, Int 15, 
Car15 


Beneficio: el personaje puede utilizar el Habla oscura para traer 
odio y miedo a los demás, para ayudarle a lanzar conjuros malignos 
y crear objetos mágicos, y para debilitar objetos mágicos (ver 'El Ha- 
bla oscura' en el Capítulo 2). 

Normal: intentar pronunciar una palabra del Habla oscura siem- 
pre tiene como resultado la muerte inmediata para un hablante que 
no esté entrenado en este poder oscuro. Afortunadamente, es impo- 
sible hacer que alguien use el Habla oscura si no lo desea, debido a lo 
exigente y preciso de la pronunciación del lenguaje. 

Especial: el personaje obtiene un bonificador +4 de circunstan- 
cia en los tiros de salvaciones realizados cuando alguien utilice el 
Habla oscura contra él. 


IMPACTO CON ARMAS VIL [VIL] 


El personaje puede concentrar poder maligno en los golpes de suarma. 
Prerrequisito: Car 15, Soltura con el arma específica. 
Beneficio: cada vez que el personaje inflija daño con un tipo es- 

pecífico de arma, causa 1 punto adicional de daño vil. 


IMPACTO KI VIL [VIL] 
El personaje puede concentrar poder maligno en su impacto sin armas. 
Prerrequisito: Car 15, Impacto sin armas mejorado. 
Beneficio: cada vez que el personaje inflija daño con su impacto 
sin armas, causa 1 punto adicional de daño vil. 


IMPULSAR APTITUD SORTÍLEGA [GENERAL] 


Una de las aptitudes sortílegas de la criatura es más difícil de resistir 
de lo que sería normalmente. 

Beneficio: la Clase de Dificultad (CD) del tiro de salvación de 
una aptitud sortílega impulsada aumenta en +2. Cada una de las ap- 
titudes sortílegas de una criatura puede ser impulsada tres veces por 
día, aunque la dote no permite a la criatura exceder su límite de uso 
normal para ninguna aptitud. Así, si un súcubo decide impulsar su 
aptitud de sugestión, puede utilizar una sugestión impulsada hasta tres 
veces ese día. Tras ello puede utilizar su aptitud de sugestión de nuevo 
de manera normal (ya que puede utilizar sugestión a voluntad), o pue- 
de impulsar otra de sus aptitudes sortílegas, como hechizar monstruo. 

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortilegas 
tres veces adicionales por día. 


IMPULSAR RESISTENCIA A CONJUROS 
[GENERAL] 
Haciendo un trato con un poder maligno, el personaje se hace aún 
más resistente a la magia. 
Prerrequisito: cualquier alineamiento maligno. 
Beneficio: si el personaje ya tenía una resistencia a conjuros in- 
nata, obtiene un bonificador +2 profana a su puntuación previa de 
resistencia a conjuros. 


INMUNIDAD AL VENENO [GENERAL] 


Después de una prolongada exposición a un veneno o toxina, el per- 
sonaje se ha vuelto inmune a la misma. 

Beneficio: el personaje es inmune a un veneno específico (elegido 
por el DM o por el jugador del personaje), que puede estar disponible 
como veneno para armas, ser el veneno de una criatura específica o tra- 
tarse de otro tipo de toxina. El personaje también obtiene un bonifica- 
dor +1 de circunstancia en los tiros de salvación contra otros venenos. 
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Especial: un personaje puede obtener esta dote varias veces, eli- 
giendo un tipo diferente de veneno cada vez. El bonificador +1 contra 
otros venenos no se apila consigo mismo, ya que las circunstancias de 
cada una de las inmunidades al veneno son esencialmente las mismas. 


MAESTRÍA CON LOS SACRIFICIOS [VIL] 


El personaje es muy hábil ofreciendo sacrificios vivos a dioses ma- 
lignos o infernales. 

Prerrequisito: Sab 15. 

Beneficio: el personaje obtiene un bonificador +4 profano en las 
pruebas de Saber (religión) realizadas cuando se lleva acabo un sacrificio. 

Normal: sin esta dote, un personaje que realice un sacrificio lleva 
a cabo una prueba normal de Saber (religión), modificada tal y como 
se describe en el Capítulo 2. 


MANCILLAR APTITUD SORTILEGA 
[GENERAL] 
Las aptitudes sortílegas de la criatura están especialmente mancha- 
das por el mal. 

Beneficio: esta dote añade el descriptor de maligno a una aptitud 
sortílega. Además, si la aptitud sortílega causa daño, la mitad del mis- 
mo (redondeando hacia abajo) es daño vil. Por ejemplo, si un rayo re- 
lampagueante mancillado de un cornugón inflige un total de 35 pun- 
tos de daño, la mitad de esa cantidad (18 puntos) es daño de 
electricidad y la otra mitad (17 puntos) es daño vil. Las criaturas in- 
munes a la electricidad no reciben daño alguno de un rayo relampa- 
gueante mancillado. 

Cada una de las aptitudes sortílegas de la criatura puede ser man- 
cillada dos veces por día, aunque la dote no permite que la criatura ex- 
ceda su límite de usos normal para ninguna aptitud. Así, si un cornu- 
gón decide mancillar su aptitud de rayo relampagueante, puede utilizar 
un rayo relampagueante mancillado hasta dos veces ese día. Tras ello 
puede utilizar su aptitud de rayo relampagueante de nuevo de manera 
normal (ya que puede utilizar rayo relampagueante tres veces al día), o 
puede mancillar otra de sus aptitudes sortílegas, como bola de fuego. 

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortílegas 
dos veces adicionales por día. 


MANCILLAR CONJURO [METAMÁGICA] 
El personaje puede transformar uno de sus conjuros en un conjuro 
maligno, y las heridas que inflija el conjuro están manchadas por el 
más inmundo mal. 

Prerrequisito: cualquier alineamiento maligno. 

Beneficio: esta dote añade el descriptor de maligno a un conjuro. 
Además, si el conjuro inflige daño, la mitad del daño causado se consi- 
dera daño vil. Por ejemplo, un rayo relampagueante mancillado lanzado 
por un mago de nivel 8? causa 8d6 puntos de daño; 4d6 puntos de daño 
eléctrico y 4d6 puntos de daño eléctrico vil (por lo cual las criaturas in- 
munes a la electricidad no reciben daño alguno). Un conjuro manci- 
llado utiliza un espacio de conjuros un nivel superior a su nivel real. 

Especial: un personaje puede adquirir esta dote varias veces, eli- 
giendo un conjuro diferente cada vez. 


MARCA DEL MAL [VIL] 


El personaje está marcado físicamente para siempre como un sir- 
viente de un poder maligno mayor que él, o como un villano al que 


no le importa quién sepa que él sólo ansía la muerte, la destrucción 
y el sufrimiento de los demás. Es símbolo es incuestionable en su 
perversidad, representando una depravación tan impensable que to- 
dos los que lo ven saben más allá de toda duda que su portador siem- 
pre estará bajo el influjo de los poderes más oscuros, 

Beneficio: las criaturas malignas automáticamente reconocen el 
símbolo estampado sobre el personaje como un signo de su total de- 
pravación o servidumbre a un poderoso patrón, aunque la identidad 
específica del patrón no es revelada. El personaje obtiene un bonifi- 
cador +2 de circunstancia en las pruebas de Diplomacia e Intimidar 
realizadas contra criaturas malignas. 


POTENCIAR APTITUD SORTILEGA 
[GENERAL] 
La criatura puede utilizar una aptitud sortílega causando un mayor 
efecto. 

Beneficio: todas los efectos numéricos variables de una aptitud 
sortílega potenciada se incrementan en un 50%. Una aptitud sortíle- 
ga potenciada inflige una vez y media el daño normal, cura un 50% 
más de puntos de golpe, afecta a 50% más de objetivos, etc., tal y co- 
mo sea apropiado. Por ejemplo, el proyectil mágico potenciado de una 
saga nocturna inflige una vez y media su daño normal (tira 1d4+1 y 
multiplica el resultado por 1,5 para cada proyectil). Los tiros de sal- 
vación y tiradas enfrentadas (como las que se realizan cuando un 
personaje lanza disipar magia) no resultan afectadas, como tampoco 
lo son las aptitudes sortílegas sin variables aleatorias. 

Cada una de las aptitudes sortílegas de la criatura puede ser po: 
tenciada dos veces al día, aunque esta dote no permite que la criatu- 
ra exceda su número de usos normal en ninguna aptitud. Así, si una 
saga nocturna elige potenciar su aptitud de proyectil mágico, puede 
utilizar un proyectil mágico potenciado dos veces al día, Tras ello pue- 
de utilizar de nuevo su aptitud de proyectil mágico de manera normal 
(ya que puede emplearla a voluntad) o puede potenciar otra de sus 
aptitudes sortílegas, como dormir. 

Especial: esta dote puede adquirirse varias veces. Cada vez que se 
elija, la criatura puede aplicarla a cada una de sus aptitudes sortílegas 
dos veces adicionales por día. 


SIERVO DE UN DEMONIO [VIL] 
El personaje se entrega voluntariamente a un príncipe demoníaco. 
A cambio de su obediencia, el personaje obtiene una pequeña canti: 
dad de poder. 

Beneficio: una vez al día, mientras realiza un acto maligno, el 
personaje puede acudir a su patrón demoníaco para sumar un bon 
ficador +1 de suerte a cualquier tirada individual. 

Especial: una vez que un personaje a adquirido esta dote, no pue: 
de adquirirla de nuevo; no puede ser el siervo de más de un demo- 
nio, Tampoco puede adquirir la dote de Discípulo de las tinieblas 


SOLTURA CON LA MAGIA MALIGNA 
[GENERAL] 
Los conjuros del personaje que tengan el descriptor de maligno son 
más potentes de lo normal gracias a un trato realizado con un poder 
maligno. 
Prerrequisito: cualquier alineamiento maligno. 
Beneficio: suma +2 a la CD para todos los tiros de salvación contra 
los conjuros del personaje que tengan el descriptor de maligno. 


unque se les llama clases de prestigio, muchas de las clases 

que siguen atraen a personajes que buscan poder, no presti- 

gio. Si eres un siervo de Juiblex, porejemplo, probablemen- 

te no disfrutarás con los honorables actos de la sociedad, si- 

no realizando oscuros rituales en las cloacas bajo el palacio. En la 

mayoría de los lugares, los cultos a demonios y diablos resultan re- 

pugnantes a la mayoría de la gente, si es que no están directamente 

prohibidos por la ley. Por ello los siervos y discípulos aquí descritos 

hacen gran parte de su trabajo de incógnito, y con frecuencia adop- 

tan el aspecto de otra clasé para ocultar su verdadera naturaleza, Un 

siervo de Orcus puede llevar un símbolo sagrado de otro dios, mien- 

tras que un discípulo de Mefistófeles puede llevar una vara y adop- 
tar a una rata como mascota a la que llama “mi familiar”. 

En las sociedades malignas, las cosas son a la inversa. Si los devo- 

tos de un príncipe demoníaco o archidiablo tienen una posición de 


poder e influencia en un determinado lugar, entonces sus diferentes , 


siervos y discípulos son libres de actuar abiertamente, Las sociedades 
malighas son el paraíso de cualquier personaje maligno, porque no 
tienen que soportar el engorto de pretender ser lo que no son. Si el 
culto de Asmodeo gobierna en una ciudad, los discípulos de Asmo- 
deo serán los gobernantes del día a día de la ciudad, o al menos ten- 
drán una gran influencia sobre los que gobiernen la ciudad. 

Los siervos y discípulos de alto nivel llenan unimportanté nicho 
enlas campañas que presentan a uno o más príncipes demoníacos o 
archidiablos como villanos: un terreno intermedio entre el sirvien- 


te y el cerebro. Los personajes de bajo nivel se enfrentarán a + 
cultistas de base y otros engendros en los planes del archin- 
fernal; los personajes de alto nivel deben sobrevivir a la bata- 
lla contra el propio archiinfernal. En los niveles intermedios, 
los personajes pueden enfrentarse contra discípulos y sier- 
vos de nivel medio a alto, lo suficientemente capacitados y 


bien relacionados como para actuar de lugartenientes del 
archiinfernal al que sirvan. ¿ 

Otras clases de prestigio de este capítulono están úinidas 
a los principes demoníacos ni a los archidiablos. Los. de- 
monologistas y diabolistas estudian y negocian (con de- 


monios y diablos, respectivamente) de manera más gene- 
ral, en lugar de vincularse a un patrón determinado, sea 
príncipe demoníaco o archidiablo. Los mágicos del cán- 
cer utilizan la mugre, la enfermedad y la podredumbre 
como fuentes de podex, y los señores de las sabandijas 
tratan de congraciarse con los insectos y otras alimañas. 
Los bebedores de vidas son vampiros expertos en utili- 
zar sangre robada para oscuros fines, mientras que los 
devoradores de almas hacen lo mismo con la energía 
vital robada. Los cazadores de mortales son demonios 
que visten la piel de sus víctimas. Los combatientes de 

la oscuridad utilizan magia negra para mejorar su po- 
der de combate. Finalmente, los protosacerdotes drenan 
conjuros de los propios dioses. 
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CAPÍTULO 5: 
CLASES DE 


Entre las filas de los muertos vivientes están algunas de las criaturas 
más temidas que vagan en la noche, e incluso aquellos malditos por el 
vampirismo tienen entre ellos a algunos que son respetados y temi- 
dos. Uno de estos herméticos grupos tiene muchos nombres, pero 
normalmente se les conoce como los bebedores de vidas. 

Los bebedores de vidas son vampiros que llevan un largo tiempo 
siendo muertos vivientes, refinando sus aptitudes al máximo. Se con- 
centran en su capacidad inherente para alimentarse de los vivos. Los 
magos, hechiceros y clérigos vampiros son los mejores bebedores de 
vidas, ya que la aptitud principal del bebedor de vidas es transformar 
la energía vital y la sangre robada de otros en poder mágico. 

Como la mayoría de los vampiros, es probable que los bebedores 
de vidas tengan una legión de guardianes hechizados, engendros 
vampíricos y otros sirvientes. Con frecuencia mantienen un peque- 
ño grupo de seres vivos para alimentarse de ellos, refiriéndose a los 
prisioneros como su “ganado”. 

Dado de golpe: d12. 


PRERREQUISITOS 
Para poder ser un bebedor de vidas, un personaje debe cumplir lo si- 
guiente: 
Alineamiento: cualquiera maligno. 
Habilidades: Conocimiento de conjuros 6 rangos, Saber (arcano) 
6 rangos. 
Especial: debe ser un vampiro. 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas del bebedor de vidas (y la característica clave 
de cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar 
(Int), Conocimiento de conjuros (Int), Engañar (Car), Esconderse 
(Des), Escuchar (Sab), Moverse sigilosamente (Des), Oficio (cual- 
quiera) (Sab) y Saber (arcano) (Int). Consulta el Capítulo 4 del Ma- 
nual del jugador para la descripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio bebedor de vidas son: 

Competencia con armas y armaduras: un bebedor de vidas no 
es competente con ningún tipo de armas ni armaduras, ni tampoco 
con escudos, 


TABLA 5—]: EL BEBEDOR DE VIDAS 
Nivel Ataque TS TS 
de clase base Fort Vol Especial 
METIA 2 +2 +2 Fuentede vida, vigorizar 
2e +1 Impulsar conjuro (potenciar) 
Epa j Impulsar conjuro (intensificar) 
42 Impulsar taque espec. (potenciar) 
-4 Impulsar defensas, siervo 
- dela sangre El 
Impulsar conjuros (maximizar) 
Absorción de sangre mayor, 
impulsar ataque especial 
(maximiza) 
Impulsar conjuro (apresurar) 
- Vigorizar mayor 
Exaltación sangrienta 


Fuente de vida (Ex): un bebedor de vidas almacena la energía vi- 
tal que roba en una reserva de su interior llamada fuente de vida, de 
la que luego extrae el poder necesario para utilizar sus aptitudes. Un 
bebedor de vidas obtiene puntos para su fuente de vida causando ni- 
veles negativos e infligiendo consunción de Constitución. Cada ni- 
vel negativo producido por la aptitud vampírica de consunción de 
energía le proporciona 2 puntos para la fuente de vida. Cada punto de 
Constitución consumido le proporciona 1 punto para la fuente de vi- 
da. La fuente de vida de un bebedor de vidas puede contener un má- 
ximo de 3 puntos por nivel de la clase. Los puntos de fuente de vida 
obtenidos cuando ya está completamente llena se pierden. 

Un bebedor de vidas con O puntos en su fuente de vida debe supe- 
rar un TS de Voluntad (CD 20) o volverse loco temporalmente, ata- 
cando a cualquier criatura viva que esté a su vista hasta que la fuente 
de vida tenga al menos 1 punto por nivel de bebedor de vidas. Un TS 
con éxito quiere decir que el bebedor de vidas no necesita realizar 
otra salvación contra su locura temporal hasta que haya pasado una 
semana (y entonces sólo tendrá que hacerla si ha permanecido a 0 
puntos a lo largo de toda la semana). 

Vigorizar (Ex): un bebedor de vidas puede utilizar 1 punto de su 
fuente de vida para obtener 1d6 puntos de golpe temporales. Estos 
puntos de golpe permanecen durante 24 horas, y aunque no se apilan 
con los proporcionados por otras fuentes temporales de puntos de vi- 
da, se apilan con más puntos de golpe obtenidos mediante la aptitud 
de vigorizar, por lo que el bebedor de vidas puede gastar varios pun- 
tos de su fuente de vida para obtener más puntos de golpe tempora- 
les. Un bebedor de vidas no puede gastar en un día en esta aptitud un 
número de puntos de la fuente de vida superior a su nivel en la clase 
de prestigio. 
Impulsar conjuro (potenciar) (Ex): si un bebedor de vidas de 2: 
nivel o mayor lanza un conjuro, puede gastar 4 puntos de su fuente 


de vida para potenciar el conjuro, como si estuviese empleando la do- 
te de Potenciar conjuro. El espacio de conjuro y su nivel no cambian, 
Impulsar conjuro (intensificar) (Ex): si un ebedor de vidas de 
nivel 3/ o superior lanza conjuros, puede gastar un número variable 
de puntos de su fuente de vida para intensificar un conjuro como si 
utilizara la dote de Intensificar conjuro. Por cada 2 puntos de la fuen- 
te de vida dedicados a impulsar el conjuro, el nivel efectivo de éste se 
considera como uno mayor en cuanto a la CD de la salvación y demás 
efectos. Por ejemplo, si un bebedor de vidas gasta 4 puntos de su 
fuente de vida para impulsar un conjuro de bola de fuego, el conjuro se 
considera de 5? nivel a la hora de calcular la CD de la salvación de Re- 
flejos, y la bola de fuego impulsada puede penetrar un globo menor de 
invulnerabilidad, lo cual no podría hacer una bola de fuego de 3:* nivel 
El espacio de conjuro y el nivel del conjuro no cambian. 

Impulsar ataque especial (potenciar) (Ex): un bebedor de vidas 
de 4: nivel puede gastar 4 puntos de su fuente de vida para potenciar 
un ataque especial, aumentando sus efectos numéricos variables en 
un factor de 1'5. El ataque especial se potencia sólo durante un uso. 
Por ejemplo, un bebedor de vidas que potencie su aptitud de absor- 
ción de sangre absorbería 1d3 puntos de Constitución, multiplicados 
por 1'S. Un bebedor de vidas también puede utilizar esta aptitud para 
convocar más criaturas mediante su aptitud vampírica Hijos de la no- 
che. Algunos bebedores de vidas pueden tener otras aptitudes espe- 
ciales que utilizar con esta aptitud; una saga marina vampira, por 
ejemplo, podría utilizarla para potenciar su Apariencia horrenda. 

Siervo de la sangre (Ex): gastando 10 puntos de la fuente de vida, 
un bebedor de vidas de 5* nivel puede llamar a un aliado menor de 


los planos (sólo maligno), como el conjuro del mismo nombre. El 
aliado automáticamente sirve al bebedor de vidas durante 24 horas. 

Impulsar defensas (Ex): a 5* nivel, un bebedor de vidas puede 
gastar 8 puntos de su fuente de vida para sumar +2 a su bonificador de 
armadura natural y resistencia a la expulsión, +10 a su resistencia al 
frio y ala electricidad, y aumentar su reducción del daño a 20/+2. Los 
efectos duran 24 horas. 

Impulsar conjuro (maximizar) (Ex): si un bebedor de vidas de 
6* nivel o superior lanza conjuros, puede gastar 6 puntos de su fuen- 
te de vida para maximizar un conjuro como si estuviese utilizando la 
dote de Maximizar conjuro. El espacio de conjuro y nivel de conjuro 
nocambian. 

Absorción de sangre mayor (Ex): a 7* nivel, la aptitud de absor- 
ción de sangre de un bebedor de vidas causa 1dé puntos de consun- 
ción de Constitución. 

Impulsar ataque especial (maximizar) (Ex): un bebedor de vi- 
das de 7.' nivel o superior puede gastar 6 puntos de su fuente de vida 
ara maximizar todos los efectos numéricos variables de un ataque 
especial. El ataque especial está maximizado sólo durante un uso. Un 
ebedor de vida que utilice esta aptitud para maximizar su absorción 
de sangre mayor, por ejemplo, causaría 6 puntos de consunción de 
Constitución. Un bebedor de vidas también puede utilizar esta apti- 
para convocar el número máximo posible de criaturas mediante 
ptitud Hijos de la noche que obtiene como vampiro. Algunos be- 
res de vidas pueden tener otras aptitudes especiales que pueden 
impulsadas de un modo similar. 

Impulsar conjuro (apresurar) (Ex): si un bebedor de vidas de 8? 
nivel o superior lanza conjuros, puede gastar 8 puntos de su fuente de 
vida para apresurar uno de sus conjuros, como si estuviese utilizando 
la dote de Apresurar conjuro. El espacio de conjuro y el nivel de con- 
juro no cambian. 

Vigorizar mayor (Ex): siempre que un bebedor de vidas de nivel 92 
utiliza su aptitud de vigorizar, obtiene un bonificador +1 de mejora a la 
Fuerza por cada punto de la fuente de vida que gaste. Si se gastan varios 
puntos al mismo tiempo, el bonificador es mayor, tal y como corres- 
ponda. Un bebedor de vidas que gaste 10 puntos de su fuente de vida 
de una vez para vigorizarse obtiene 10d6 puntos de golpe temporales y 
un bonificador +10 de mejora a la Fuerza. Pero si el bebedor de vidas 
gasta 5 puntos de su fuente de vida en un asalto y 5 más en el siguiente, 
tendrá 10d6 puntos de golpe temporales pero sólo un bonificador +5 
de mejora a la fuerza. El bonificador a la Fuerza dura 24 horas. 

Exaltación sangrienta (Ex): una vez que un bebedor de vidas de 
nivel 10 ha absorbido cualquier cantidad de sangre de una víctima, 
puede decidir entrar en un estado llamado Exaltación sangrienta co- 
moacción gratuita al comienzo del siguiente turno, y permanecer en 
ese estado hasta 10 asaltos. El bebedor de vidas obtiene un bonifica- 
dor +4 profano a la Fuerza, su reducción del daño aumenta a 25/+3, su 
curación rápida aumenta a 10 puntos por asalto, y puede ignorar sus 


debilidades respecto al ajo, los espejos, los símbolos sagrados y el agua 
corriente, así como su vulnerabilidad a la luz del sol. 

No obstante, durante la exaltación sangrienta el bebedor de vidas 
no puede huir de un enemigo vivo, y debe atacar físicamente cada 
asalto. Un bebedor de vidas acglerado que esté en una exaltación san- 
grienta puede utilizar su acción parcial adicional para lanzar un con- 
juro siempre que también haya realizado un ataque físico ese asalto. 
Una exaltación sangrienta termina cuando el bebedor de vidas así lo 
decida, cuando hayan transcurrido 10 asaltos o cuando no queden 
enemigos vivos que puedan ser alcanzados por un ataque completo, 


un movimiento y un ataque o una carga. Cuando la exaltación san- 
grienta termina, el bebedor de vidas debe llegar al ataúd que sea su 
hogar antes de 2 horas o quedar completamente destruido, como si 
hubiese sido reducido a O puntos de golpe. Debe permanecer en su 
ataúd durante tanto tiempo como duró la exaltación, más la cantidad 
de tiempo que tardó en llegar a su ataúd. 


——— CAZADOR DE MORTALES 


Aunque los infernales tienen en gran estima las almas de los morta- 
les que han sido conducidos al mal mediante la tentación, a veces 
simplemente hay que matar a un mortal. Estos mortales, que con fre- 
cuencia son un obstáculo para las malignas intrigas de poderosos in- 
fernales, son el objetivo de un cazador de mortales. 

Los cazadores de mortales son infernales que se especializan en 
matar mortales. A efectos de esta clase de prestigio, 'mortal' es un tér- 
mino que se refiere a cualquier criatura que no sea un ajeno, un muer- 
to viviente, un constructo o algún tipo de fata. Para practicar sus ha- 
bilidades de caza, los infernales capturan mortales y les llevan a sus 
reinos infernales, donde son liberados y después perseguidos hasta 
que se les da muerte. Un cazador de mortales no sólo es bueno ras- 
treando y matando mortales, sino que aprende a utilizar las pieles de 
los mortales para hacer disfraces que le permitan infiltrarse en las so- 
ciedades mortales y engañar a los individuos, atrayéndolos hacia sus 
trampas. 

Si un cazador de mortales tiene una clase de personaje, normal- 
mente es explorador o guerrero. Los cazadores de mortales normal- 
mente trabajan solos, pero algunas veces tienen infernales menores 
que utilizan como tropas de choque o para ayudarles a tender embos- 
cadas o preparar trampas. A veces utilizan sabuesos (aulladores, bestias 
trémulas, canes del infierno o criaturas similares) en sus cacerías. 

Dado de golpe: d10. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un cazador de mortales, un personaje debe cumplir lo 
siguiente: 

Tipo: cualquiera ajeno. 

Alineamiento: cualquiera maligno. 


A AAA AE ARNET RAS 


COMO USAR LAS CLASES DE PRESTIGIO 

Cada una de las clases de prestigio presentadas en este capítulo es un 
personaje no jugador que espera para asolar la vida de los personajes 
jugadores. Cada uno es un villano a la espera de un objetivo, un plan o 
una meta siniestra. Aunque el Capítulo 1 tiene mucho que decir sobre la 
creación de villanos y ofrece varios ejemplos, puedes considerar cada una 
de estas clases de prestigio como un generador de ideas para villanos. 


Los combatientes de la oscuridad, por ejemplo, pueden ser en tu 
campaña una organización militar maligna dirigida por un paladín caído 
que busca la destrucción de su anterior iglesia. O es posible que en tu 
campaña el discípulo de Graz'zt sea un cultista que planea utilizar 
conjuros de hechizar y la habilidad de Disfrazarse para secuestrar a seis 
niños, uno por cada uno de los dedos de su oscuro señor, que serán 
sacrificados con la próxima luna nueva, sólo por poner dos ejemplos. 
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Ataque base: +5. 

Habilidades: Hablar un idioma (común), Moverse sigilosamente 
3 rangos, Supervivencia 5 rangos. 

Dotes: Alerta, Azote de mortales, Rastrear. 


HABILIDADES CLASEAS 

Las habilidades cláseas del cazador de mortales (y la característica cla- 
ve de cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Bus- 
car (Int), Concentración (Con), Disfrazarse (Car), Engañar (Car); Es- 
conderse (Des), Escuchar (Sab), Intuir la dirección (Sab), Moverse 
sigilosamente (Des), Saber (arcano) (Int), Saber (religión) (Int), Saber 
(los Planos) (Int), Saltar (Fue), Supervivencia (Sab) y Trepar (Fue). 
Consulta el Capítulo 4 del Manual del jugador para la descripción de 
las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


ASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio cazador de mortales son: 

Competencia con armas y armaduras: los cazadores de mortales 
no son competentes con ningún tipo de armas, armaduras ni escudos. 

Conjuros: un cazador de mortales obtiene la aptitud de lanzar un 
pequeño número de conjuros arcanos. Para lanzar un conjuro, el ca- 
zador de mortales debe tener una puntuación de Carisma de al me- 
nos 10 + el nivel del conjuro, por lo que un cazador de mortales con 
un Carisma de 10 0 menor no podrá lanzarlos. Los conjuros adicio- 
nales del cazador de mortales se basan en su Carisma, y los TS contra 
estos conjuros tienen una CD de 10 + nivel del conjuro + modifica- 
dor de Carisma. Cuando en la Tabla 5-2 aparecen O conjuros de un 
nivel dado (como 0 conjuros de 1: nivel a 1: nivel), el cazador de 
mortales sólo obtiene los conjuros adicionales. Un cazador de mor- 
tales sin conjuros adicionales para ese nivel todavía no puede lanzar 
un conjuro del nivel dado. La lista de conjuros del cazador de morta- 
les se presenta más adelante; un cazador de mortales tiene acceso a 
todos los conjuros de la lista y no necesita prepararlos con antela- 
ción, tal y como sucede con los hechiceros. Un cazador de mortales 
lanza conjuros igual que un hechicero. 

Caza de mortales (Ex): un cazador de mortales obtiene un boni- 
ficador contra los mortales gracias a su extenso estudio de ellos y su 
entrenamiento en las técnicas de combate apropiadas. El cazador de 
mortales obtiene un bonificador +1 en las tiradas de ataque y daño 
contra los mortales, y el mismo bonificador en las pruebas de Averi- 
guar intenciones, Avistar, Engañar, Escuchar y Supervivencia cuan- 
do utilice estas habilidades contra mortales. El bonificador al daño se 
aplica a las armas a distancia sólo contra objetos a menos de 30' (el ca- 


TABLA 5-2: EL CAZADOR DE MORTALES 
Nivel Ataque TS TS 
de clase base Ref 
YA, +1 +0 


Especial 


Caza de mortales +1, piel de mortal (cualquier humanoide) 


zador de mortales no puede impactar con precisión mortal más allá 
de este alcance). Los bonificadores no se aplican al daño contra cria- 
turas que sean inmunes a los golpes críticos. A 3-, 6* y 92 nivel, los bo- 
nificadores del cazador de mortales asociados con los mortales au- 
'mentan en +1. Este bonificador se apila con el bonificador contra 
enemigos predilectos del explorador. 

Piel de mortal (Sb): mediante el injerto mágico de pedazos de 
carne de mortal en su propio cuerpo, un cazador de mortales obtiene 
21“ nivel la aptitud de transformarse (como por un conjuro de poli- 
morfarse) en cualquier forma humanoide mortal. A 5' nivel el cazador 
de mortales puede polimorfarse en cualquier forma mortal salvo la 
de un dragón. A 8? nivel puede adoptar cualquier forma mortal. Sila 
carne utilizada es del propio individuo que va a ser imitado, la dura: 
ción es permanente. Si la carne es de una criatura del mismo tipo que 
la forma adoptada, la duración es de 1 hora. Si la carne no es del mis- 
mo tipo que la forma adoptada, la duración es de 10 minutos. En to- 
dos los casos el cazador de mortales puede disipar la aptitud median- 
te una acción estándar. Por lo demás, esta aptitud funciona como el 
conjuro de polimorfarse, y el cazador de mortales puede invocarla una 
vez al día. 

Detectar mortales (Sb): un cazador de mortales de 2* nivel pue- 
de detectar mortales a voluntad. Esta aptitud duplica los efectos de de- 
tectar muertos vivientes lanzado por un lanzador de nivel 15, salvo en 
que lo que detecta son mortales. 

Impulsar aptitud sortílega: a 2? nivel, un cazador de mortales 
obtiene esta dote como dote adicional. 

Castigar mortales (Sb): una vez al día, un cazador de mortales 
de nivel 42 o superior puede intentar castigar a un mortal con un 
ataque normal cuerpo a cuerpo. Suma su modificador de Sabiduría 
(si es positivo) a su tirada de ataque, e inflige 2 puntos adicionales de 
daño por nivel de la clase; por ejemplo, un cazador de mortales de 
8* nivel armado con una espada larga causaría 1d8+16 puntos de da- 
ño, más 3 puntos de daño de su aptitud de caza de mortales, más 
cualquier bonificador adicional por Fuerza alta o efectos mágicos. 
Si el cazador de mortales golpea accidentalmente a una criatura que 
no es un mortal, el castigo no tiene efecto, aunque sigue conside- 
rándose empleado ese día. 

Rechazar magia de los mortales (Sb): un cazador de morta- 
les de 5? nivel aplica su bonificador de Sabiduría (si es positivo) 
como bonificador adicional en todos los TS contra conjuros y ap- 
titudes sortilegas utilizadas por mortales. A los TS de Voluntad, 
por lo tanto, se les suma el doble del modificador normal de Sabi- 
duría. 

Garras del gran infernal (Ex): a 7 nivel, el daño infligido por to- 
dos los ataques naturales del cazador de mortales aumenta en un ni- 


Conjuros diarios 
2 qe 


pr 


22 +2 +0 
an 143 +1 
42 +H +1 
$5 +5 +1 
67 +6 +2 
E +7 +2 
8 +8 +2 
92 +9 +3 
102 +3 


Detectar mortales, impulsar aptitud sortílega 

Caza de mortales +2 E 

Castigar mortales 

Piel de mortal (cualquiera no dragón), rechazar magia de los mortales 
Caza de mortales +3 

Garras del gran infernal 

Grito azote de mortales 

Caza de mortales +4 y 

Piel de mortal (cualquiera), rematar a los mortales 


o a — E — E — 15 
NN o=-0| 


vel. Utiliza la tabla de la sección de Incrementos de tamaño de lain- 
troducción del Manual de monstruos para determinar el aumento de 
dado adecuado. Por ejemplo, un mordisco 
que cause 1d6+2 puntos de daño ahora 
causará 1d8+2 puntos de daño. 
Grito azote de mortales (Sb): 
un cazador de mortales de 8; nivel 
puede, una vez por día, lanzar un 
grito que aturda durante 1 asalto a 
todos los mortales en un radio de 
50' que fallen una salvación de For- 
taleza (CD 10 + nivel de la clase + 
modificador de Carisma). 
Rematar a los mortales 
(Sh): un cazador de mortales de 
nivel 10” puede intentar matar a 
un mortal con su toque una vez al 
día. Si el cazador de mortales tiene 
éxito en un ataque de toque cuerpo 
a cuerpo, el mortal debe superar 
unTS de Fortaleza (CD 10 + nivel 
de la clase + modificador de Caris- 
ma del cazador de mortales) o mo- 
ririnstantáneamente. 


lista de conjuros del cazador 
de mortales 
Los cazadores de mortales eligen sus con- 
juros de la siguiente lista. 
1% nivel: causar miedo, detectar el bien, 
dolor del corazón, dormir, hechizar perso- 
na, mirada desconcertante, protección 
contra el bien. 
2; nivel: círculo mágico contra 
ol bien, detectar pensamientos, in- 
movilizar persona, mal de ojo, marchitar extremidad, 
telaraña, ver lo invisible. 
3% nivel: atormenta, desgarradora de carne, escudriñar, espejo recadero, 
indetectabilidad, lanza vil, sugestión. 
4.0 nivel: asesino fantasmal, deshacer la moralidad, llamar a horda de 
gibados, localizar criatura, ojo arcano, resistencia resonante. 


COMBATIENTE 


El combatiente de la oscuridad, a veces llamado caballero oscuro, es 
un practicante de la magia negra. Estudia las artes oscuras y apren- 
deterribles secretos relacionados con rituales y conjuros malignos. 
No obstante, él no lanza conjuros, sino que en su lugar utiliza su sa- 
ber arcano para transformarse en un combatiente aún más formi- 
dable. 

Los guerreros malignos, con frecuencia los que tienen algunos 
niveles de mago o hechicero, a veces se convierten en combatientes 
de la oscuridad. Más raramente, pueden venir de las filas de los ma- 
gos o hechiceros de clase única, o ser bardos, exploradores e inclu- 
so clérigos. 

Los combatientes de la oscuridad suelen permanecer aislados, 
aunque a veces se alían con hechiceros o magos malignos. 


Otras veces utilizan a pequeños grupos de humanoides malignos, 
como orcos, gnolls y osgos para que les ayuden y vigilen sus oscuros 
santuarios, Sueñan con el poder y la conquista mediante la violencia y 
el derramamiento de sangre. Un combatiente de la oscuridad normal- 
mente no es sutil, aunque tampoco actúa como un bárbaro. Es un es- 
peluznante compromiso de poder físico e inteligente sofisticación. 

Dado de golpe: d10. 


PRERREQUISITOS 
Para poder ser un combatiente de la 
oscuridad un personaje debe cumplir 
lo siguiente: 
Alineamiento: cual- 
quiera maligno. 
Ataque base: +5 
Habilidades: Al- 
quimia 3 rangos, Co- 
nocimiento de con- 
juros 1 rango, hablar 
un idioma (abisal) o 
Hablar un idioma (in- 
fernal), Saber (arcano) 3 
rangos. 
Dotes: Voluntad de 
Y hierro. 
Especial: el perso- 
naje debe soportar una 
semana de dolorosas escari- 
ficaciones y rituales de ma- 
gia negra, realizados en soledad, 
cuyos secretos requieren meses 
de estudio e investigación con 
éxito. 


TABLA 5-3: EL COMBATIENTE DE LA OSCURIDAD 
Nivel Ataque TS TS TS 
de clase base Fort Ref Vol 
Ve +1 +2 +0 +2 

2 +2 +3 +0 +3 
de +3 +3 +1 +3 
42 +4 +4 +1 +4 
bol +5 +4 +1 +4 
62 +6 +5 +2 +5 

qe +7 +5 +2 +5 

8: +8 +6 +2 +6 
q +9 +6 +3 +6 
102 +10 +7 +3 +7 


Especial 

Aceite de magia negra 
Arma de la oscuridad 
Elixir de magia negra 
Aceite de magia negra 
Cicatrices corporales 
Elixir de magia negra 
Aceite de magia negra 
Carne repelente 

Elixir de magia negra 
Aceite de magia negra 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas del combatiente de la oscuridad (y la característi- 
ca clave de cada una) son: Alquimia (Int) Concentración (Con), Conoci- 
miento de conjuros (Int); Engañar (Car), Esconderse (Des), Escudriñar 
(Int), Montar (Des); Moverse sigilosamente (Des), Saber (arcano) (Int), 
Saber (los Planos) (Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Consulta el Capítulo 
4 del Manual del jugador para la descripción de las habilidades. 
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


CAPÍTULO 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio combatiente de la oscuri- 
dad son: 

Competencia con armas y armaduras: un combatiente de la os- 
curidad es competente con todas las armas sencillas y marciales, con 
todas las armaduras y con los escudos. 

Aceite de magia negra (Sb): un combatiente de la oscuridad 
puede utilizar sus prohibidas artes arcanas para crear un aceite mági- 
co con el que se unge. Cada combatiente de la oscuridad fabrica un 
aceite que sólo funciona en él, y sólo puede hacer una dosis de aceite 
cada vez que obtiene este rasgo de clase (a 1: 4:, 7 y 102 nivel). 


Nivel de clase + 
modif. de Car Aptitud/Efecto 

20 menor Habitante de la oscuridad; el personaje obtiene la dote 
de Lucha a ciegas. 
Celeridad demoníaca; el personaje obtiene la dote de 
Reflejos de combate 
Carne encantada; el bonificador de armadura natural 
del personaje mejora en +1 
Poder infernal; el personaje obtiene un bonificador +1 
inherente a Fue, Con o Des. 
Zancada veloz; el personaje obtiene un bonificador de 
+10' inherente a su velocidad. 
Impacto sacrílego; el personaje obtiene la aptitud de 
infligir +2d6 puntos de daño contra criaturas buenas 3 
veces/día. 
Furia maligna; el personaje puede realizar una acción de 
ataque completo junto con una acción de moverse o 
acción equivalente a moverse; utilizable 3 asaltos por día. 


Cuando alcanza un nivel apropiado, el combatiente de la oscuri- 
dad crea un nuevo aceite de magia negra y se unge con él. Entonces, 
de la lista anterior de aptitudes sobrenaturales con las cuales puede 
imbuirse permanentemente, escoge una que esté disponible para él 
según su nivel de clase y su modificador de Carisma (la posibilidad 
más alta o una inferior). Un combatiente de la oscuridad no puede 
elegir ninguna aptitud más de una vez. 

Arma de oscuridad (Sb): con 3 asaltos de preparación (que re- 
quieren rituales y sustancias alquímicas que cuestan 50 po), un com- 
batiente de la oscuridad puede imbuir cualquier arma con un bonifi- 
cador +1 de mejora en las tiradas de ataque y daño. Si el arma ya tenía 
un bonificador de mejora, el combatiente de la oscuridad puede en 
su lugar imbuir el arma con cualquier aptitud especial mágica que 
tenca un bonificador equivalente a +1 (ver el Capítulo 8 de la Guía del 
DUNGEON MASTER para una lista de las aptitudes de las armas). El bo- 
nificador o aptitud especial sólo funciona cuando el arma está en ma- 
nos del combatiente de la oscuridad, y dura 1 hora por nivel de com- 
batiente de la oscuridad. El combatiente sólo puede imbuir una 
cualidad especial en un arma cada vez. 

Elixir de magia negra (Sb): a 3" nivel, un combatiente de la os- 
curidad puede utilizar sus conocimientos de magia negra y de alqui- 
mia para crear un elixir mágico. Un combatiente de la oscuridad crea 
un elixir que sólo funciona sobre él mismo, y sólo puede hacer una 
dosis cada vez que obtiene esta aptitud de clase (a 3*, 6; y 9; nivel). 

Cuando crea un elixir, el combatiente de la oscuridad elige de la si- 
guiente lista de aptitudes sobrenaturales con las que puede imbuirse 
de manera permanente, eligiendo una disponible para él atendiendo 
asu nivel en la clase y modificador de Carisma. Ninguna aptitud, sal- 
vo saber violento, puede ser elegida más de una vez. 


Nivel de clase + 
modif. de Car  Aptitud/Efecto 

3 0 menor Saber violento; el personaje obtiene una dote adicional 
de la lista que se da a continuación. 

Aura de mal; el personaje obtiene un bonificador +1 
de desvío a la CA. 

Poder infernal interior; el personaje obtiene un 
bonificador +1 inherente a Int, Sab o Car, 

Sentidos oscuros; el personaje obtiene la aptitud de 
sentido de la vibración (puede percibir la localización 
de cualquier cosa en un radio de 60' que esté en 
contacto con el suelo) 

Alas demoníacas; el personaje puede utilizar el 
conjuro alas demoníacas 1/día lanzado al nivel de 
personaje del combatiente de la oscuridad 

Dotes de saber violento: Ambidextrismo, Ataque elástico, Ataque al galope, 
Ataque poderoso, Ataque de torbellino, Carga impetuosa, Combate con dos 
armas, Combate con dos armas mejorado, Competencia con arma exótica, 
Crítico mejorado*, Derribo mejorado, Desarme mejorado, Desenvainado 
rápido, Desviar flechas, Disparar desde una montura, Disparo a bocajarro, 
Disparo a la carrera, Disparo a larga distancia, Disparo preciso, Disparo 
rápido, Embestida, Especialización con un arma*, Esquiva, Gran 
hendedura, Hendedura, Impacto sin armas mejorado, Iniciativa mejorada, 
Movilidad, Pericia, Pisotear, Puñetazo aturdidor, Romper arma, Soltura con 
un arma”, Sutileza con un arma*, 

Un personaje puede elegir las dotes marcadas con un asterisco (*) más 
de una vez, pero para un arma diferente cada vez. Los personajes siguen 
teniendo que cumplir los requisitos para una dote, incluyendo 
puntuaciones de característica y ataque base (ver el Capítulo 5 del Manual 
del jugador para la descripción de las dotes y sus prerrequisitos). 


100 mayor 


Cicatrices corporales (Sb): mediante la escarificación ritual, un 
combatiente de la oscuridad de 5; nivel obtiene reducción del daño 
5/43. 

Carne repelente (Sb): mediante tatuajes rituales y obscenos, 
un combatiente de la oscuridad de 8; nivel obtiene resistencia a 
conjuros 20. 


=> DEMONOLOGISTA 


Un demonologista es un mortal que ha dedicado su vida al estudio de 
los demonios. Está experimentado en tratar con ellos, enfrentarse a ellos 
y utilizarlos para su propio beneficio. Incluso ha obtenido algunas apti- 
tudes demoníacas debido a sus estudios y devoción a los infernales del 
Abismo. Los demonologistas siempre son malignos, aunque es posible 
que no se consideren a sí mismos de ese modo. Ningún personaje pue- 
de acercarse tanto a la corrupción absoluta y volver sin cambios. 

La mayoría de los demonólogistas fueron en el pasado magos o he- 
chiceros, aunque los bardos que profundizan en el conocimiento ma- 
ligno también suelen cumplir con bastante frecuencia los requisitos 
de la clase. 

Los demonologistas se ven a sí mismos como investigadores y 
conservadores de un saber que la mayoría de la gente no es capaz de 
manejar. Por ello con frecuencia se recluyen lejos del mundo en bi- 
bliotecas de conocimientos oscuros. Intentan tratar con los demo- 
nios en un plano de igualdad (una tarea extremadamente peligro- 
sa), y raras veces interactúan con los mortales. Cuando un 
demonologista tiene alguna necesidad emerge de sus estudios, uti- 
liza sus tenebrosos poderes para tomar o hacer lo que quiere, y des- 
pués regresa a sus libros y círculos de convocación. Los PJs pueden 
entrar en conflicto con un demonologista que esté buscando algún 
raro fragmento de saber u objeto mágico que ellos posean; o pueden 
ser los personajes los que necesiten la ayuda de un demonologista 


siestán planeando enfrentarse a demonios y necesitan ayuda o in- 
formación. 
Dado de golpe: d4. 


PRERREQUISITOS 
Para poder ser un demonologista, 
un personaje debe cumplir lo si- 
guiente; 

Alineamiento: caótico maligno. 

Habilidades: Saber (arcano) 4 ran- 
gos, Saber (los Planos) 8 rangos. 

Dotes: Maestría con los sacrificios, 
Marca del mal, Soltura con la magia 
maligna. 

Especial: debe ser capaz de lanzar al me- 
nos seis conjuros arcanos de la escuela de 
Conjuración, uno de los cuales debe ser al 
menos de 3." nivel. 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas de la clase 
demonologista (y la característica clave 
de cada una) son: Alquimia (Int), Averiguar 
intenciones (Sab), Concentración (Con), Co- 
nocimiento de conjuros (Int), Descifrar es- 
critura (Int), Engañar (Car), Escudriñar 
(Int), Falsificar (Int), Intimidar (Car), Montar 
(Des), Saber (arcano) (Int), Saber (los Planos) 
(Int), Saber (religión) (Int). Consulta el Capítu- 
lo4del Manual del jugador para la descripción de 
las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modifi- 
cador de Int. 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio demono- 
logista son: 
Competencia con armas y armaduras: los 
demonologistas no son competentes con armas, 
armaduras ni escudos. 
Conjuros: comenzando a 1: nivel, un demonologis- 
tobtiene la aptitud de lanzar un pequeño número de conjuros arca- 


nos. Para lanzar un conjuro, el demonologista debe tener una pun- 
tuación de Carisma de al menos 10 + el nivel del conjuro, por lo que 


TABLA 5-4; EL DEMONOLOGISTA 
Nivel Ataque TS 
de clase base 
Ye +0 
22 +1 


Especial 
Hechizar demonio 1 
Familiar quásit 

e Maestría con las convocaciones +2 

40 Resistencias 

58 Inmunidad a los venenos 

62 Maestría con las convocaciones +3 

Ze Inmovilizar demonio 

ES Telepatía 

97 Maestría con las convocaciones +4 

102 Dominar demonio 


un demonologista con un Carisma de 10 o menor no podrá lanzar es- 
tos conjuros. Los conjuros adicionales del demologista se ba- 
san en su Carisma, y los TS contra estos conjuros tienen una 
CD de 10 + nivel del conju- 

ro + modificador de Caris- 

ma. La lista de conjuros del 

demologista se presenta 

más adelante; un demono- 

logista tiene acceso a todos 

los conjuros de la lista y no 

necesita prepararlos con an- 

telación, tal y como sucede con los 

hechiceros. Un demonologista 

lanza conjuros igual que un he- 


( y chicero. 
; Hechizar demonio (St): un 


demonologista de 1:* nivel 
puede intentar hechizar a un 
». ajeno caótico maligno, tal y co- 
mo se describe en el conjuro 
de hechizar persona, una vez al 
día. El demonio no puede uti- 
lizar su resistencia a conjuros, 
aunque puede hacer un TS de 
manera normal (CD 11 + modifi- 
cador de Car del demonologista). 
Familiar quásit (Ex): un demono- 
logista de 2* nivel obtiene un quásit co- 
mo familiar, lo quiera o no. Si el demo- 
nologista ya tenía un familiar, el quásit 
lo devora y ocupa su lugar, pero el per- 
sonaje no sufre pérdida de puntos de ex- 
periencia. El quásit es considerado un 
familiar normal, y utiliza el nivel de cla- 
se del demonologista como nivel del 
amo (Ver la sección de “Familiares' en el 
Capítulo 3 del Manual del jugador para 
las aptitudes del familiar). 
Maestría con las convocaciones 
(Sb): cuando un demonologista de 3.** ni- 
vel o superior lanza un conjuro de convocar 
monstruo, es considerado como el conjuro equiva- 
lente de dos niveles superiores a efectos de convocar criaturas malig- 
nas. Por ejemplo, un demonologista debe acudir a la lista de convocar 
monstruos IV para los ajenos caóticos malignos cuando lance convocar 


Conjuros diarios 
12 


E 
| 
| 


5: 


CAPÍTULO 


od 


monstruos II. A 6? nivel, el demonologista acude a la lista de convoca- 
ciones tres niveles por encima del conjuro de convocar monstruos 
que esté lanzado; y a 9. nivel a la lista cuatro niveles por encima. 

Resistencias (Sb): un demonologista que alcance 4* nivel obtiene 
resistencia al ácido 10, resistencia al fuego 10 y resistencia a la electri- 
cidad 20. 

Inmunidad a los venenos (Ex): un demonologista de 5* nivel es 
inmune a los venenos. 

Inmovilizar demonio (St): un demonologista de nivel 7* puede in- 
tentar inmovilizar a un ajeno caótico maligno, tal y como se describe 
en el conjuro de inmovilizar persona, una vez al día. El demonio no 
puede utilizar su resistencia a conjuros, aunque puede realizar un TS 
de manera normal (CD 12 + modificador de Car del demonologista). 

Telepatía (Sb): un demonologista de nivel 8 puede comunicarse 
telepáticamente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga 
un lenguaje, igual que hacen los tanarri. 

Dominar demonio (St); un demonologista de nivel 10” puede inten- 
tar dominar a un ajeno caótico maligno, tal y como se describe en el 
conjuro de dominar persona. El demonio no puede utilizar su resis- 
tencia a conjuros, pero puede realizar un TS de manera normal (CD 
15 + modificador de Car del demonologista). 


Lista de conjuros del demonologista 
Los demonologistas eligen sus conjuros de la siguiente lista: 

1.5 nivel: carne demoníaca, convocar monstruo 1, esporas del vroc, fatali- 
dad, mirada desconcertante, perdición, protección contra el mal, protección 
contra el bien. 

22 nivel: chillido aturdidor, círculo mágico contra el bien, círculo mágico 
contra el mal, convocar monstruo 1,1 danza de la ruina, invocación demoní- 
aca, lanzar maldición, protección contra los elementos. 

35 nivel: alas de demonio, ancla dimensional, convocar monstruo HI, 
corromper convocaciones, ligadura menor de los planos, llamar a horda de gi- 
bados, palabra pavorosa, poder del Abismo. 

4: nivel: aprisionar posesor, convocar monstruo 1V, exorcismo, lanzar 
maldición mayor, ligadura de los planos, llamar pesadilla, nube del aquere- 
na, posesor impotente. 


Un azote para todas las criaturas vivas, el devorador de almas es una 
criatura monstruosa que se alimenta de la propia esencia de la fuerza 
vital. Retorcido y maligno (incluso para los estándares de criaturas co- 
mo los contempladores, lamias y azotamentes), el devorador de almas 
es temido por todas las criaturas vivas. Los devoradores de almas con 
frecuencia son confundidos con vampiros u otros muertos vivientes, 
pero están indudablemente vivos, lo que hace que sus acciones sean 
muchísimo más abyectas. 

Las criaturas malignas como los antes mencionados contemplado- 
res, lamias y azotamentes se convierten en devoradores de almas, co- 
mo también hacen los destrachan, trolls, arpías y medusas. Algún gi- 
gante o dragón de vezen cuando encuentra la senda del devorador de 
almas demasiado tentadora como para resistirse. Incluso es posible 
que criaturas de alineamiento bueno como lamasus o unicornios se 
vuelvan hacia el mal y se conviertan en devoradores de almas. 

Los devoradores de almas siempre trabajan solos, aunque pueden 
rener sirvientes cautivados o esclavizados. 

Dado de golpe: d8. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un devorador de almas, un personaje debe cumplir lo 
siguiente: 

Tipo: cualquiera vivo no humanoide (los humanoides monstruo- 
sos son aceptables). 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Ataque base: +5. 

Habilidades: Saber (arcano) 2 rangos. 

Dotes: Alerta, Soltura con un arma (garra u otra arma natural) 

Especial: normalmente los devoradores de almas son creados contra 
su voluntad. A veces, el emisario de un dios maligno o poderoso infer- 
nal se aproxima a un monstruo que está al borde de la muerte. A cambio 
de continuar su vida, la criatura debe alimentarse de almas a partir de ese 
momento, Otras (y más raras) veces, una criatura que desea la capacidad 
de alimentarse de las almas lleva a cabo un ritual profano y prohibido 
que le permite convertirse en un devorador de almas, 


TABLA 5-5: EL DEVORADOR DE ALMAS 
Nivel Ataque TS TS TS 
de clase base Fort Ref Vol 
TE +1 +2 +2 
ze +2 +3 +3 
32 +W +3 +3 
42 +4 +4 +4 
sn +5 +4 +4 
62 +6 +5 +5 
1 +7 +5 +5 
82 +8 +6 +6 
Eb +9 +6 +6 
102 +10 +7 +7 +7 


Especial 

Consunción de energía 1 
Fuerza anímica 
Explosión anímica 
Mejora anímica 
Aguante anímico 

Brillo anímico 
Consunción de energía 2 
Agilidad anímica 

Alma esclava 

Poder anímico 


HABILIDADES CLASEAS 

Las habilidades cláseas del devorador de almas (y la característica cla- 
ve de cada una) son: Avistar (Sab), Buscar (Int), Concentración (Con), 
Conocimiento de conjuros (Int), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), 
Intimidar (Car), Moverse sigilosamente (Des), Nadar (Fue), Oficio 
(cualquiera) (Sab), Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). 
Ver el Capítulo 4 del Manual del jugador para la descripción de las ha- 
bilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio devorador de almas son: 

Competencia con armas y armaduras: los devoradores de almas 
no son competentes con ningún tipo de arma, armadura o escudo. 

Consunción de energía (Sb): un devorador de almas obtiene la 
aptitud de consunción de energía, causando niveles negativos a sus 
víctimas. Comenzando a 1: nivel, el toque de un devorador de armas 
otorga un nivel negativo a su objetivo. A 7* nivel, el devorador de al: 
mas otorga dos niveles negativos con cada toque. 

Fuerza anímica (Sb): cuando un devorador de almas de 2. nivel 
utiliza su aptitud de consunción de energía, obtiene un bonificador 
+4 de mejora a la Fuerza durante 24 horas. 

Explosión anímica (Sb): cuando un devorador de almas de 3" ni- 
vel utiliza su aptitud de consunción de energía, puede proyectar un 
rayo de fuerza de 100' que inflige 1dó puntos de daño por nivel de de- 
vorador de almas contra un objetivo. El objetivo tiene derecho a un 
TS de Reflejos para evitar el daño (CD 10 + nivel de clase de devora: 


dor de almas + bonificador de Car del devorador de almas). Esta apti- 
tud sobrenatural puede ser utilizada una vez por día, y sólo en los dí- 
as en que el devorador de almas haya consumido niveles. 

Mejora anímica (Sb): cuando un devorador de almas de 4: nivel uti- 
liza su aptitud de consunción de energía, obtiene un bonificador +2 de 
mejora a todos sus TS, pruebas de característica y pruebas de habilidad 
durante 24 horas, Este bonificador se apila con cualquier bonificador de 
mejora que se aplique a los TS o pruebas y que haya sido obtenido me- 
diante las puntuaciones de característica. 

Aguante anímico (Sb): cuando un de- 
vorador de almas de 5. nivel utiliza su ap- 
titud de consunción de energía, obtiene 
un bonificador +4 de mejora a Constitu- 
ción durante 24 horas. 

Brillo anímico (Sb): si un devorador 
de almas de 6? nivel consume completa- 
mente la energía de una criatura, puede 
adoptar el brillo del alma de esa criatura, 
tomando la forma de la víctima, aparien- 
cia y aptitudes (como por un conjuro de 
cambiar de forma) durante 24 horas. 

Agilidad anímica (Sb): cuando un 
devorador de almas de 8-nivel utiliza 
suaptitud de consunción de energía, 
obtiene un bonificador +4 de mejora a 
Destreza durante 24 horas. 

Alma esclava (Sb): si un devorador 
de almas de 9: nivel consume completa- 
mente la energía de una criatura, la vícti- 
mase convierte en un tumulario bajo el 
control del devorador de almas. 

Poder anímico (Sb): después de que 
un devorador de almas de 10; nivel haya 
consumido energía, todas sus aptitudes 
sortilegas y sobrenaturales obtiene un 
bonificador +2 profano a la CD de sus TS 
durante 24 horas. Además, todas las apti- 
tudes sortilegas y sobrenaturales que po- 
sea el devorador de almas pueden utili- 
zarse el doble de veces de lo normal 
durante ese periodo de 24 horas. 

Por ejemplo, si un abolez de- 

vorador de almas consume 

energía, puede utilizar su poder de escla- 

vizar seis veces por día en lugar de tres veces por día. 


TABLA 5-6: EL DIABOLISTA 
Nivel Ataque 
de clase base 
1% +0 
de +1 
Ebo +1 
40 +2 
Ss +2 
65 +3 
y +3 
85 +4 
EN +H 
10: +5 


e DIABOLDÓS 


El diabolista es aquel que se ha abandonado completamente a las 
fuerzas del infierno. A diferencia de los discípulos de Asmodeo u 
otros archidiablos, el diabolista no es un sirviente de un infernal po- 
deroso determinado, sino que normalmente es un ser mortal que ha 
visto la senda oscura como un método de obtener grandes poderes. 

Nosirve a los diablos: desea ser uno de ellos. 
Los diabolistas son normalmente magos, aunque los hechiceros, 
clérigos y en ocasiones los bardos también 
pueden buscar a veces el diabolismo. Los dia- 
bolistas normalmente desarrollan un espe- 
cial odio hacia los paladines y un anodino 
desdén hacia los que no son lanzadores de 

conjuros. 

Suelen ser solitarios, pero a veces traba- 
jan en siniestras cábalas. Habitualmente 
buscan tanto el poder político como el má- 
gico. Los diabolistas con frecuencia utili- 
zan su terrible poder para intimidar y des- 
truir a sus enemigos. A consecuencia de 
sus diabólicas habilidades, son particular- 
mente hábiles tratando contra oponentes 
buenos, y concentran su poder en los per- 
sonajes de este alineamiento siempre que 
les es posible. Es común que un diabolista 
tenga diablos trabajando con él, pero hay 
las mismas posibilidades de encontrarlo 
con legiones de muertos vivientes, merce- 
narios bien pagados o cultistas fanáticos. 

Dado de golpe: d4. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un hacerse diabolista, un 
personaje debe cumplir lo siguiente: 
Alineamiento: legal maligno. 
Salvación básica: Vol +5. 
Habilidades: Engañar 3 rangos, Inti- 
midar 3 rangos, Saber (los Planos) 8 
rangos. 
Dotes: Corrom- 
per conju- 
ro, Marca del 
mon, mal. 


Especial: debe ser capaz de lanzar agostar. 


Conjuros diarios/Conjuros conocidos 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 


Especial 
Diabolismo +1d6 
Familiar diablillo 


Diabolismo +2d6 


Diabolismo vil 


Diabolismo +3d6 


Especial: el personaje debe ofrecer su alma (aunque no necesaria- 
mente su lealtad) a las fuerzas del infierno a cambio de poder. Cuan- 
do el diabolista muera (permanentemente) su alma pasará a ser pose- 
sión de un diablo poderoso, que podrá utilizarla como le parezca 
adecuado. 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas de la clase diabolista (y la característica clave 
de cada una) son: Avistar (Sab), Concentración (Con), Conocimiento 
de conjuros (Int), Diplomacia (Car), Engañar (Car), Escudriñar (Int), 
Intimidar (Car), Saber (arcano) (Int) y Saber (los Planos) (Int). 


Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int. 


ASGOS DE CLASE 
Los rasgos de clase de la clase de prestigio dia- 
bolista son: 

Competencia con armas y armadura: los dia- 
bolistas no tienen competencia con armas, arma- 
duras ni escudos. 

Conjuros: cuando un diabolista obtiene su 
1: nivel, y cada nivel posterior a ese, el persona- 
je obtiene nuevos conjuros diarios como si hubiese 
obtenido un nivel en cualquier clase lanzadora de 
conjuros a la que perteneciese antes de añadir la 
clase de prestigio. Sin embargo no obtiene nin- 
gún otro beneficio que un personaje de esa cla- 
se habría ganado (mejores posibilidades de 
controlar o reprender muertos vivientes, dotes 
metamágicas o de creación de objetos, puntos 
de golpe aparte de los que recibe por la clase de 
prestigio y demás), salvo un aumento del nivel 
efectivo de lanzamiento de conjuros. Esto sig- 
nifica en esencia que suma el nivel de dia- 
bolista al nivel de cualquier otra clase lan- 
zadora de conjuros que tuviese el 
personaje, y determina los conjuros dia- 
rios, conjuros conocidos y nivel de lan- 
zador de acuerdo con este total. Por 
ejemplo, si la dama Mandrake (una he- 
chicera de nivel 9.) obtiene un nivel de 
diabolista, obtiene nuevos conjuros co- 
mo si hubiese alcanzado el nivel 101 de hechi- 
cero, pero utiliza todos los otros aspec- 
tos de la progresión de nivel de 
diabolista, tales como el ataque base y 
los bonificadores a las salvaciones. Si de 
nuevo obtiene otro nivel como hechicera, pasan- 
do a ser una hechicera 10:/diabolista 1:, obtiene conjuros como si 
hubiese alcanzado el nivel 11? como hechicera. 

Si un personaje tiene más de una clase lanzadora de conjuros antes 
e convertirse en diabolista, debe decidir a qué clase añade el nivel de 
iabolista. 

Diabolismo (Ex): un diabolista puede elegir otorgar a uno de sus 
conjuros un poder mágico mayor una vez por día más una vez adi- 
cional por cada tres niveles de clase, Cualquier conjuro lanzado por el 
diabolista que afecte a un objetivo o área (y que no le incluya a él mis- 
mo) obtiene el descriptor de maligno e inflige +1d6 puntos de daño 


sacrílego a cualquier personaje bueno afectado por el conjuro. Por 
ejemplo, una bola de fuego lanzada por un mago de 6: nivel/diabolista 
de 1. nivel causa 7d6 puntos de daño de fuego y 1d6 puntos de daño 
sacrilego. Un conjuro de inmovilizar persona lanzado por el mismo 
diabolista inmoviliza al objetivo y le inflige 1d6 puntos de daño sacré- 
lego si se trata de un objetivo de alineamiento bueno. 
A 5 nivel, el daño sacrílego aumenta a +2d6 puntos, y a 102 nivel 
vuelve a aumentar hasta +3d6 puntos de daño sacrílego. 
Familiar diablillo (Ex): un diabolista de 2" nivel obtiene un dia- 
blillo como familiar, lo quiera o no. Si el diabolista ya tenía un fami- 
liar, el diablillo lo devora y ocupa su lugar, pero el personaje no sufre 
pérdida de puntos de experiencia. El diablillo es considerado como 
un familiar normal, y utiliza el nivel de clase del diabolista como ni- 
vel del amo (Ver la sección Familiares en el Capítulo 3 del Manual del 
jugador para las aptitudes del familiar). 
Diabolismo vil (Ex): un diabolista de 
8? nivel puede utilizar su poder de diabo- 
lismo para infligir daño vil por un valor 
igual a la mitad del daño sacrilego adicio- 
nal que causaría (ver el Capítulo 2 para una 
explicación del daño vil). Por ejemplo, una 
bola de fuego lanzada por un mago de 6. ni- 
vel/diabolista de 8” nivel causaría 10d6 
puntos de daño de fuego y 2d6 puntos de 
daño sacrílego. Si el diabolista obtiene un 
7 en esos 2d6 puntos de daño sacrílego, 
puede (si quiere) convertir el daño sacrile- 
go en 3 puntos de daño vil. 


DISCÍPULO DE 


“Inclemente señor del Noveno infierno, guar- 
dián de todas las cosas prohibidas e ignotas, 
amo de todo lo que encuentras, Asmodeo, yo te 
invoco por tu terrible nombre”. 

—Gillard DeRosan 


El discípulo de Asmodeo es un indivi: 
duo dominador y señorial que ansía 
acumular un poder ilimitado. Es im- 
placable en sus fines y no le preocu- 

pan lo más mínimo quienes puedan 
interponerse en su camino. Utiliza su po- 
der e influencia para aprender secretos, que 
le proporcionan en su momento mayor po- 
der, le sirven para manipular y controlara 
otros, y mejoran su propio aspecto físico, 

Los lanzadores de conjuros, tanto arcanos como divinos, suelen ser 
los mejores discípulos de Asmodeo. 

Los discípulos de Asmodeo forman parte de una gran organiza 
ción secreta que está entretejida en la mayoría de las sociedades civi- 
lizadas. Su jerarquía es rígida, con miembros hambrientos de poder 
ascendiendo y descendiendo constantemente por sus filas. Los discí- 
pulos de Asmodeo sólo buscan la dominación del mundo. Por ello, su 
terrible amo suele recompensarles con el servicio de algunos diablos 
menores o muertos vivientes. 

Dado de golpe: de. 


Nivel 
de clase 


META 
7 


ESTI 
4 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un discípulo de Asmodeo, un personaje debe cumplir 
losiguiente: 

Alineamiento: legal maligno o neutral maligno. 

Habilidades: Discípulo de las tinieblas, Liderazgo, Marca del mal. 

Especial: la secta de Asmodeo inicia a sus discípulos mediante un 
horrible rito que implica el sacrificio de un ser inteligente. El sacrificio 
debe ser de alguien con sangre real o de importancia política similar. 


HABILIDADES CLASEAS 

Las habilidades cláseas (y la característica clave de cada una) del dis- 
cípulo de Asmodeo son Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), 
Concentración (Con), Conocimiento de conjuros (Int), Descifrar es- 
critura (Int), Diplomacia (Car), Engañar (Car), Esconderse (Des), Es- 
cuchar (Sab), Escudriñar (Int), Germanía (Sab), Intimidar (Car), Reu- 
nirinformación (Car) y Saber (cualquiera) (Int). Consulta el Capítulo 
4del Manual del jugador para la descripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio discípulo de Asmodeo son: 

Competencia con armas y armadura: los discípulos de Asmo- 
deo no tienen competencia con armas, armaduras ni escudos. 

Conjuros: cuando un discípulo de Asmodeo obtiene su 1” nivel, 
ycada dos niveles posteriores a ese, el personaje obtiene nuevos con- 
juros diarios como si hubiese obtenido un nivel en cualquier clase 
lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes de añadir la clase de 
prestigio. Sin embargo no obtiene ningún otro beneficio que un per- 
sonaje de esa clase habría ganando (mejores posibilidades de contro- 
laro reprender muertos vivientes, dotes metamágicas o de creación 
de objetos, puntos de golpe aparte de los que recibe por la clase de 
prestigio y demás), salvo un aumento del nivel efectivo de lanza- 
miento de conjuros. Esto significa en esencia que suma el nivel de 
discípulo de Asmodeo al nivel de cualquier otra clase lanzadora de 
conjuro que tuviese el personaje, y determina los conjuros diarios, 
conjuros conocidos y nivel de lanzador de acuerdo con este total, Por 
ejemplo, si Ulthanc, un mago de nivel 8, obtiene un nivel de discí- 
pulo de Asmodeo, recibe nuevos conjuros como si hubiese alcanzado 
elnivel 9 de mago, pero utiliza todos los otros aspectos de la progre- 
sión de nivel de discípulo de Asmodeo, tales como ataque base y bo- 
nificadores a las salvaciones. Si de nuevo obtiene otro nivel como ma- 
go, pasando a ser un mago de 9: nivel/discípulo de Asmodeo de 1* 
nivel, obtiene conjuros como si hubiese alcanzado el nivel 10' como 
mago. 


Especial 

Aprender secreto, hechizar 
Orden imperiosa 

Aprender secreto 2/semana 
Convocar felino del infierno 
Aprender secreto 3/semana 
Autoridad maligna 

Aprender secreto 4/semana 


Conjuros diarios/Conjuros conocidos 


+1 nivel de una clase existente 


+1Iunivel de una clase existente 


+1 nivel de una clase existente 


+1 nivel de una clase existente 


Convocar diablo mayor — 5 
+1 nivel de una clase existente 


Aprender secreto 1/día, 
orden imperiosa mayor 


Poder pavoroso +1 nivel de una clase existente 


Si un personaje tiene más de una clase lanzadora de conjuros antes 
de convertirse en discípulo de Asmodeo, debe decidir a qué clase 
añade el nivel de discípulo de Asmodeo. 

Hechizar (St): una vez al día, un discípulo de Asmodeo puede 
producir un efecto idéntico al de un conjuro de hechizar persona 
lanzado por un lanzador de conjuros de su nivel efectivo de lanza- 
dor. 

Aprender secretos (Ex): mediante subterfugios, engaños y a ve- 
ces incluso la intimidación, un discípulo de Asmodeo puede apren- 
der secretos que para los demás son inalcanzables. A 1." nivel, el dis- 
cípulo puede realizar una prueba de Reunir información una vez por 
semana con un bonificador +10 de competencia. Por cada dos niveles 
más allá del 1:, el discípulo de Asmodeo puede utilizar esta aptitud 
una vez más a la semana (dos a 3." nivel, tres veces a 5 nivel, y así), 
hasta nivel 9:, momento en el que el discípulo de Asmodeo puede 
utilizar la aptitud una vez al día. 

Orden imperiosa (St): una vez al día, un discípulo de Asmodeo de 2? 
nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de orden im- 
periosa lanzado por un lanzador de conjuros de su nivel efectivo de 
lanzador. 

Convocar felino del infierno (St): un discípulo de Asmodeo de 4 ni- 
vel puede convocar un felino del infierno una vez al día. Esto funcio- 
na como un conjuro de convocar monstruo lanzado por un lanzador de 
conjuro de su nivel efectivo de lanzador. A 9. nivel el discípulo de As- 
modeo obtiene la aptitud de convocar a 1d4 felinos del infierno una 
vez por día. 

Autoridad maligna (St): una vez al día, a la orden de un discípulo de 
Asmodeo de nivel 6; o superior, todas las criaturas de alineamiento 
maligno en un radio de 50' que tengan menos DG que él deben su- 
perar una salvación de Voluntad (CD 10 + el nivel de clase del discí- 
pulo + su bonificador de Car) o reconocerle como su superior. Las 
criaturas afectadas no atacan al discípulo de Asmodeo, y siguen sus 
órdenes como si estuviesen afectadas por un conjuro de sugestión de 
masas. Esta aptitud enajenadora dura 24 horas. 

Convocar diablo mayor (St): una vez por semana, un discípulo de As- 
modeo de nivel 8 puede producir un efecto idéntico a un conjuro de 
aliado mayor de los planos para llamar a un diablo y realizar un trato pa- 
ra obtener su ayuda. 

Orden imperiosa mayor (St): una vez al día, un discípulo de Asmo- 
deo de nivel 97 puede producir un efecto similar al de un conjuro de 
orden imperiosa mayor lanzado por un lanzador de conjuros de su nivel 
efectivo de lanzador. 

Poder pavoroso (Ex): atrayendo parte del poder de Asmodeo a su 
interior, el discípulo obtiene un bonificador +2 divino permanente a 
la CA y alosTS y tiradas de ataque. 


PRESTIGIO 


z 


-— DISCÍPULO DE BELZEBUTH 


“¡Señor de las Moscas! ¡Señor de las Mentiras! Belzebuth, con tu hábil astucia 
y tu poder oscuro. ¡Tú eres el amo de mi alma!” 
—_Israkahn el mentiroso. 


El discípulo de Belzebuth es un mentiroso, un tramposo y un ladrón. Es 
más probable que intente matar a un paladín mientras duerme que verle 
enfrentándose a él en combate directo. Utiliza el engaño y los subterfugios 
para obtener lo que quiere, traicionando incluso a su familia o amigos más 
cercanos para alcanzar sus fines. Sus aptitudes le hacen un astuto preva- 
ricador y un personaje furtivo, experto en las puñaladas por la espalda, 
aunque también puede esgrimir la poderosa influencia de 
su señor sobre todas las cosas, desde los diablos hasta las 
moscas, si lo necesita. 

Pícaros, asesinos y a veces exploradores se con- 
vierten en discípulos de Belzebuth. Los clérigos 
malignos también adoptan esta clase a veces, si - 
son especialmente elegidos por Belzebuth. 

Los discípulos de Belzebuth raramente * 
tienen aliados: utilizan y manipulan a los 
otros, pero siempre acaban traicionándolos fi- y, Í 
nalmente. 

Dado de golpe: d6. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un discípulo de 
Belzebuth, un personaje debe 
cumplir lo siguiente: 
Alineamiento: cualquiera ma- * 
ligno. E 
Habilidades: Diplomacia 4 ran- 
gos, Engañar 10 rangos, Reunir in- 
formación 4 rangos. 
Dotes: Discípulo de las ti- 
nieblas. 
Especial: la secta de Belze- 
buth inicia a los nuevos discí- 
pulos mediante un terrible ri- - 
tual que incluye el sacrifico de un ser inteligente. El ritual debe 
realizarse en el hogar de la víctima del sacrificio. 


HABILIDADES CLÁSEAS 
Las habilidades cláseas de la clase discípulo de Belzebuth (y la carac- 
terística clave de cada una) son: Abrir cerraduras (Des), Averiguar in- 


TABLA 5-8: EL DISCÍPULO DE BELZEBUTH 
Nivel Ataque TS TS TS 
de clase base Fort Ref Vol 

e +0 +0 +2 +2 
de +1 +0 +3 +3 
3 +2 +1 +3 +3 
42 +3 +1 +4 +4 
e +3 +1 +4 +4 
62 +4 +2 +5 +5 
Te +5 +2 +5 +5 
E +6 +2 +6 +6 
pa +7 +3 +6 +6 
102 +8 +3 +7 +7 


Especial 

Lengua del diablo 
Ataque furtivo +1d6 
Sugestión 

Convocar ósyluth 
Ataque furtivo +2d6 
Plaga de insectos 
Naturaleza cautivadora 
Ataque furtivo +3d6 
Convocar cornugón 
Rey de las mentiras 


tenciones (Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Descifrar escritura (Int), 
Diplomacia (Car), Disfrazarse (Car), Equilibrio (Des), Escapismo 
(Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), Germanía (Sab), Hurtar 
(Des), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Montar (Des); 
Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Reunir información 
(Car), Saber (religión) (Int), Saltar (Fue), Tasación (Sab), Trepar (Fue) 
y Usar objeto mágico (Int): Consulta el Capítulo 4 del Manual del ju- 
gador para la descripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Int. 


RASGOS DE CLASE 
Los rásgos de clase de la clase de prestigio discípulo 
de Belzebuth son: 
Competencia con armas y arma- 
duras: los discípulos de Belzebuth son 
competentes con todas las armas 
sencillas y marciales y con todas 
- las armaduras ligeras, pero no 
con los escudos. 
Lengua del diablo (Ex): 
un discípulo de Belzebuth 

puede hablar con elocuencia y 

verosimilitud, incluso cuando 

diga las mentiras más descabella- 

das, mediante el uso tanto de su 

astucia como de su encanto, 

Cuando realice pruebas de En- 

gañar, un discípulo de Belze- 

buth suma tanto su modificador 

de Inteligencia como su modifica- 

dorde Carisma para determinar el re- 
sultado. 

Ataque furtivo: si un discípulo 
de Belzebuth de nivel 27 o ma- 
yor ataca a su oponente eh un 
momento en que sea incapaz de 
defenderse eficazmente de su 

E ataque, puede alcanzar un pun- 
to vital para infligir mayor daño. Básicamente, siempre que su objetivo 
no puede beneficiarse de su bonificador de Destreza a la CA (tenga o 
no realmente un bonificador de Destreza), el ataque del discípulo de 
Belzebuth causa +1d6 puntos de daño. Este daño adicional aumenta en 
+1d6 puntos cada tres niveles adicionales (+2d6 a 5*nivel y +3d6 a 8*ni- 
vel). Este daño adicional no se multiplica cuando el discípulo de Belze- 
buth logra un golpe crítico con un ataque furtivo. 

Acertar a un punto vital requiere precisión y capacidad de pene- 
tración, por lo que los ataques a distancia sólo se consideran ataques 
furtivos si el objetivo está a 30' o menos. 

Con una cachiporra o un impacto sin armas, un discípulo de Bel- 
zebuth puede realizar un ataque furtivo que inflija daño atenuado en 
lugar de daño normal. No puede utilizar un arma que cause daño 
normal para infligir daño atenuado en un ataque furtivo, ni siquiera 
con la penalización 4 habitual, porque debe realizar un uso óptimo 
del arma para lograr ejecutar el ataque furtivo, 

Un discípulo de Belzebuth sólo puede lanzar un ataque furtivo con- 
tra una criatura viva que tenga una anatomía discernible. Los muertos 
vivientes, constructos, cienos, plantas y criaturas incorporales carecen 


U 
A 


de zonas vitales a las que atacar; cualquier criatura inmune a los golpes 
críticos también es inmune a los ataques furtivos. Además, el discípulo 
de Belzebuth debe ser capaz de ver el objetivo lo suficientemente bien 
como para elegir un punto vital, y debe ser capaz de alcanzar ese punto. 
Un discípulo de Belzebuth no puede realizar un ataque furtivo contra 
una criatura que disponga de ocultación o golpeando las extremidades 
de una criatura cuyas zonas vitales estén fuera de su alcance. 

Si un discípulo de Belzebuth tiene un bonificador de ataque furti- 
vo de otra fuente (por tener niveles de pícaro, por ejemplo), los boni- 
ficadores al daño se apilan. 

Sugestión (St): una vez al día, un discípulo de Belzebuth de 3. nivel 
puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de sugestión. La 
CD para resistir los ruegos del discípulo es de 10 + nivel de clase del 
discípulo + su bonificador de Car. 

Convocar ósyluth (St): un discípulo de Belzebuth de 4? nivel puede 
convocar a un ósyluth una vez al día. Esto funciona como un conjuro 
de convocar monstruo lanzado por un lanzador de conjuros de nivel 15: 

Plaga de insectos (St): una vez al día, un discípulo de Belzebuth de 6? 
nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de plaga de 
insectos lanzado por un lanzador de conjuros de nivel 15”. Los insectos 
convocados son siempre moscas mordedoras. 

Naturaleza cautivadora (St): cada dos días, un discípulo de Belze- 
buth de 7? nivel puede producir un efecto idéntico al conjuro de he- 
chizar a las masas, con una CD para el TS de Vol de 10 + el nivel de cla- 
se del discípulo + su bonificador de Car. 

Convocar cornugón (St): un discípulo de Belzebuth de 92 nivel puede 
convocar a un cornugón una vez al día. Esto funciona como un conjuro 
de convocar monstruo lanzado por un lanzador de conjuros de nivel 15”. 

Rey de las mentiras (Ex): un discípulo de Belzebuth de nivel 10” 
obtiene un bonificador +4 inherente al Carisma. 


“Encerrado en una fortaleza de hierro dentro de una ciudad de hierro en el puru- 
lento foso de hiervo de Dis, ¡el señor Dispater es el amo de todo lo que contempla!” 
—-Ustyhrin-ja 


El discípulo de Dispater es un belicoso general del mal. Su modo de 
pensar es defensivo, y siempre está deseoso de tener a otros enfren- 
tándose a él. Cuando debe luchar lo hace según sus términos y en el 
campo de batalla que él decide. Los discípulos de Dispater están pró- 
ximos a la paranoia, y por ello desconfían de todo el mundo. Tienen 
un poder místico sobre el hierro, que les permite mejorar sus ya de 
por sí impresionantes aptitudes bélicas. 

Guerreros, explorados y pícaros pueden convertirse en discípulos 
de Dispater, y los clérigos afiliados con este archidiablo también 
adoptan la clase. Son poderosos soldados que causan terribles daños 
con sus espadas o hachas de hierro. 

Los discípulos de Dispater tienen pocos aliados auténticos, aunque 
frecuentemente utilizan mercenarios y otros subordinados. Todos los 
discípulos de Dispater tienen algún tipo de cuartel general que hacen 
tan defendible como pueden. Los discípulos de alto nivel del archi- 
diablo gobiernan grandes fortalezas y sus propios ejércitos. 

Dado de golpe: d10. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un discípulo de Dispater, un personaje debe cumplir 
losiguiente: 


Alineamiento: cualquiera maligno. 

Ataque base: +6. 

Dotes: Ataque poderoso, Discípulo de las tinieblas, Pericia. 

Especial: la secta de Dispater inicia a los nuevos discípulos me- 
diante un terrible ritual que incluye el sacrificio de una criatura inteli- 
gente sobre un altar hecho de hierro. El ritual debe realizarse en pre- 
sencia de una erinia, que posteriormente informa a Dispater de ello. 


HABILIDADES CLÁSEAS 


Las habilidades cláseas del discípulo de Dispater (y la característica 
clave de cada una) son: Avistar (Sab), Buscar (Int); Disfrazarse (Car), 
Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), 
Germanía (Sab), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Montar 
(Des), Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Saber (arcano) 
(Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Ver el Capítulo 4 del Manual del ju- 
gador para la descripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


TABLA 5-9: EL DISCÍPULO DE DISPATER 


Nivel Ataque TS TS TS 
de clase ba Ref Vol Especial ET; 
-Conoc. de los mecanismos 
+3 +3 +3 Hierro cortante 
043 +3 +3 Contacto hemumbroso 
+4 +4 +4 Poder del hierro +1 
+4 +4 +4 Convocarerimia 
] +5 +5 Hierro cortante mayor 
E ASA A dd 
z O IEA Poder del hierro +2 
TANTRA E 
102 +10 +7 +7 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio discípulo de Dispater son: 

Competencia con armas y armaduras: los discípulos de Dispa- 
ter son competentes con todas las armas sencillas y marciales, con to- 
dos los tipos de armadura y con los escudos. 

Conocimiento de los mecanismos (Ex): un discípulo de Dispa- 
ter puede encontrar trampas hechas principalmente de metal tal y 
como podría un pícaro. Es más, obtiene un bonificador +2 de compe- 
tencia en las pruebas de Inutilizar mecanismo contra los dispositivos 
que estén ellos principalmente de metal. 

Hierro cortante (Sb): una vez al día por punto de bonificador de 
Constitución, un discípulo de Dispater puede sumar un bonificador 
+3 divino al daño de los ataques realizados ese asalto. 

Contacto herrumbroso (St): una vez al día, un discípulo de Dispater 
de 3“ nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de 
contacto herrumbroso lanzado por un lanzador de nivel 15: 

Poder del hierro (Ex): cuando utilice un arma de hierro o acero, 
un discípulo de Dispater de 4* nivel obtiene un bonificador +1 in- 
trospectivo en los tiros de ataque y daño. Además, su rango de ame- 
naza se dobla, tal y como si estuviese utilizando un arma afilada. A 82 
nivel, el bonificador introspectivo mejora hasta +2, y el rango de ame- 
naza se triplica. Esta aptitud no se apila con la aptitud de afilada de un 
arma mágica, pero sí con la dote de Crítico mejorado. 

Convocar erinia (St): un discípulo de Dispater de 5*nivel puede con- 
vocar una erinia 1 vez al día. Esto funciona como un conjuro de convo- 
car monstruo lanzado por un lanzador de nivel 15:. Un discípulo de 
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Dispater de 9: nivel puede convocar a 1d4 erinias una vez por día. 
Hierro cortante mayor (Sb): una vez al día por punto de bonificador 
de Constitución, un discípulo de Dispater de 6*nivel puede sumar un bo- 
nificador+6 divino al daño de los ataques realizados ese asalto. Aunque es- 
te bonificador no se apila con el de Hierro cortante, ambas aptitudes fun- 
cionan por separado: un discípulo de Dispater con un bonificador +3 de 
Constitución puede utilizar cada una de ellas tres veces al día. 

Piel férrea (St): una vez al día, un discípulo de Dispater de 7* nivel 
puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de piel pétrea lan- 
zador por un lanzador de nivel 15: sólo sobre él. 

Cuerpo férreo (St): una vez al día, un discípulo de Dispater de 10ni- 
vel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de cuerpo férreo 
lanzado por un lanzador de nivel 182 


“Todopoderoso Mammon, señor de la lujuria y rey de la codicia, invoco tu 
gran fuerza para lograr lo que quiero. Me postro ante ti y tu poder incansable. 
Concédeme el deseo de mi corazón”. 

— La Reina bruja Zbavra 


El discípulo de Mammon coge lo que quiere de cualquier modo en 
que pueda. Es rápido en traicionar a sus amigos y aliados para poner- 
se por delante, y no teme situarse en situaciones embarazosas o deli- 
cadas si ello finalmente le conduce a lo que desea. El discípulo de 
'Mammon no tiene honor, remordimientos ni escrúpulos. Sus aptitu- 
des no sólo le ayudan a mentir, engañar y robar, sino también a evitar 
el daño a expensas de otros. 

Los pícaros y bardos malignos a veces se convierten en discípulos 
de Mammon, especialmente aquellos que están más interesados en 
robar que en matar. 

Los discípulos de Mammon generalmente actúan solos. Aunque 
pueden unirse a un gremio para trabajar con aliados, suelen traicio- 
nar a sus compañeros tan rápido, que pronto obtienen una mala re- 
putación. Por esa razón entre otras los discípulos de Mammon suelen 
estar siempre en movimiento, un paso por delante de aquellos a los 
que han traicionado, engañado y robado. Las criaturas trasgoides a ve- 
ces son atraídas al servicio de Mammon, así como algún dragón ma- 
ligno ocasional (normalmente uno que trate con el mundo exterior, 
no que del tipo que permanece siempre en su guarida). 

Dado de golpe: dé. 


PRERREQUISITOS 

Para poder ser un discípulo de Mammon, un per- 

sonaje debe cumplir lo siguiente: 

AN y 744 / Alineamiento: cualquiera maligno. 

, Ataque base: +4. 
Habilidades: Abrir ce- 


rraduras 4 rangos, 


4) 


k 


Hurtar 4 rangos, Tasación 6 rangos. 

Dotes: Discípulo de las tinieblas. 

Especial: el personaje debe pasar un repugnante y humillante ritual 
sexual y traicionar a su amigo más cercano por un fin maligno antes de 
poder servir adecuadamente a su nuevo amo. 


TABLA 5-70: EL DISCÍPULO DE MAMMON 

Nivel Ataque TS TS TS 

declase base Fort Ref Vol Especial 

MO E ETE | 
22 +2 +3 Hacer trampas 

ES E E A O E | 
42 +4 Desviar ataque 
594414 Convecaról 
62 +5 Arrebatar objeto 
. +5 +5 Aumentarvalor 
E +6 Desviar conjuro 
en +3 46 +6 Indetectabilidad 


102 +8 Convocar gelugón 


HABILIDADES CLASEAS 

Las habilidades de la clase discípulo de Mammon (y la característica 
clave de cada una) son: Abrir cerraduras (Des), Avistar (Sab), Buscar 
(Int), Disfrazarse (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconder 
se (Des), Escuchar (Sab), Falsificar (Int), Germanía (Sab), Hurtar 
(des), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Moverse sigilosa- 
mente (Des), Oficio (cualquiera) (Sab), Saber (cualquiera) (Int) y Te 
sación (Int). Ver el Capítulo 4 del Manual del jugador para la descrip- 
ción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 
RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio discípulo de Mammon son: 

Competencia con armas y armaduras: los discípulos de Matr- 
mon son competentes con todas las armas simples y marciales, pero 
con ningún tipo de armadura ni escudo. 

Mentir(Sb): un discípulo de Mammon obtiene un bonificador ++ 
de competencia en las pruebas de Engañar y una resistencia a conju 
ros de 11 + el nivel del discípulo contra conjuros que revelen la false- 
dad, como zona de verdad o discernir mentiras, incluso cuando la resis 
tencia a conjuros normalmente no se aplicaría (como sucede con 
discernir mentiras). 

Hacer trampas (St): una vez por día por nivel de la clase, un discí- 
pulo de Mammon puede producir un efecto idéntico al de un conju- 
ro de hacer trampas lanzador por un lanzador de nivel 15. 

Afanar (Ex): un discípulo de Mammon de 3" nivel obtiene un boni- 
ficador +4 de competencia en las pruebas de Abrir cerraduras y Hurtar 

Robar (St): un discípulo de Mammon de 3." nivel puede atraer has- 
ta él un único objeto que no esté en posesión de nadie y que no pese 
más de 5 libras, como si estuviese utilizando telequinesis. Esto funcio- 
na como el conjuro lanzado por un lanzador de nivel 15”, 

Desviar ataque (Ex): tres veces por día, un discípulo de Mammon de 
4?nivel puede manejar las circunstancias de un combate de tal modo que 
un ataque cuerpo a cuerpo de un oponente que fuese dirigido a él resul: 
te realmente dirigido hacia otro personaje dentro del alcance del atacan 
te. El nuevo blanco debe ser también un enemigo del atacante. Si no hay 
ningún otro enemigo dentro del alcance, la maniobra falla. 

Convocar ósyluth (St): un discípulo de Mammon de 4* nivel puede 
convocar a un ósyluth una vez al día. Esto funciona como un conjuro 
de convocar monstruo lanzado por un lanzador de nivel 15”. 

Arrebatar objeto (Ex): un discípulo de Mammon de 6 nivel ob- 
tiene un bonificador +4 de competencia en los intentos de desarmar 
a un enemigo, y no provoca ataques de oportunidad por realizar un 
intento estando desarmado. 


Aumentar valor (Ex): mediante pequeñas y cuidadosas modifica- 
ciones, un discípulo de Mammon de 7* nivel puede aumentar el va- 
lor de un objeto no mágico, como una gema, un objeto de arte o un 
elemento de equipo. El discípulo dedica 1 hora a realizar estar modi- 
ficaciones y realiza una prueba de Tasación, aumentando el valor del 
objeto en un 1% por punto del resultado de la prueba. Un discípulo 
de Mammon no puede mejorar algo cuyo valor sea obvio, como una 
moneda, y no puede mejorar el mismo objeto dos veces. 

Desviar conjuro (Ex): una vez por día, un discípulo de Mammon 
de8* nivel puede manejar las circunstancias para que el conjuro de un 
oponente que le tuviese a él como objeti- 
vo afecte en realidad a otro. El nuevo 
objetivo debe estar dentro del alcan- 
ce y debe ser también un enemigo 
del atacante. Si no hay ningún 
enemigo dentro del alcan- 
ce, la maniobra falla. 

Indetectabilidad (St): 
un discípulo de Mam- 
mon de 9: nivel puede 
producir constante- 
mente un efecto 
idéntico a un conju- f 
to de indetectabilidad 
lanzado por un lanza- 
dor de nivel 18.. Esta 
aptitud no puede ser di- 
sipada, pero puede ser 
suprimida. 

Convocar gelugón (St): 
un discípulo de Mam- 
mon de 10? nivel pue- 
deconvocara un gelu- 
gón una vez por día. 

Esto funciona co- 
mo un conjuro de 
convocar monstruo 
lanzado por un 
lanzador de nivel 
18%. 


“Mefistófeles, Señor del Fuego infernal y duque del Azufre, yo te invoco en tu 
feroz elegancia. Me entrego a ti, Rey del Infierno por derecho propio. Un día 
tu oscuro poder gobernará sobre todas las cosas”. 

—-Nhagruul, amo del fuego infernal 


El discípulo de Mefistófeles esgrime como arma el fuego infernal, 
destruyendo con él a todos los que se le oponen. Se centra en todas las 
cosas relacionadas con el fuego, ya que eso es lo que encaja con las 
preocupaciones del archidiablo al que sirve. 

Clérigos, magos y hechiceros son los que con más frecuencia se 
convierten a Mefistófeles, aunque virtualmente cualquier clase pue- 
de aprender a esgrimir el mortal poder del fuego infernal. 

Los discípulos de Mefistófeles se sienten igualmente cómodos en 
soledad que reunidos en aquelarres de malignos conspiradores y de 
megalómanos destructivos. Aunque la compañía de los diablos les es 


agradable, los discípulos de Mefistófeles se encuentran con la misma 
frecuencia entre canes del infierno, salamandras y otras criaturas ele- 
mentales de fuego malignas. Los gigantes de fuego a veces intentan 
convertirse en discípulos de Mefistófeles. 

Dado de golpe: ds. 


PRERREQUISITOS 

Para poder ser un discípulo de Mefistófeles, un personaje debe cum- 
plir lo siguiente: 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Ataque base: +6. 

Dotes: Discípulo de las tinieblas, Marca del mal. 

Especial: la secta de Mefistófeles da la bienvenida a los nuevos 
discípulos con un terrible ritual que incluye el sacrificio de una cria- 
tura inteligente en un fuego mágico. 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas del discípulo de Mefistófeles 
(y la característica clave de cada una) son: Avistar 
(Sab), Buscar (Int), Disfrazarse (Car), Equili- 
brio (Des), Escapismo (Des); Esconderse 


— 
(Des), Escu- 

char (Sab), Escudriñar (Int), Germanía 
(Sab), Intimidar (Car), Inutilizar mecanismo (Int), Montar (Des); Mo- 
verse sigilosamente (Des), Oficio (cualquiera), (Sab), Saber (religión) 
(Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Ver el Capítulo 4 del Manual del ju- 

gador para la descripción de las habilidades. 
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


RASGOS DE CLASE 
Los rasgos de clase de la clase de prestigio discípulo de Mefistófeles son: 

Competencia con armas y armaduras: los discípulos de Mefis- 
tófeles son competentes con todas las armas sencillas y marciales, 
con todos los tipos de armaduras y con los escudos. 

Contacto de fuego infernal (Sb): un discípulo de Mefistófeles pue- 
de infligir 1dé puntos de daño de fuego mediante un ataque de toque a 
voluntad. Este daño se suma al causado por otros ataques sin armas. 

Experto en fuego (Sb): un discípulo de Mefistófeles que pueda 
lanzar conjuros obtiene un bonificador +1 al nivel de lanzador cuan- 
do lance conjuros con el descriptor de fuego. 

Resistencia al fuego (Sb): a 2"nivel un discípulo de Mefistófeles 
obtiene resistencia al fuego 10. A 6. nivel, se convierte en resistencia 
al fuego 20. 


TABLA 5-11: EL DISCÍPULO DE MEFISTÓFELES 
Nivel Ataque TS TS 
de clase base 
ye +1 


Especial 

Contacto de fuego infernal, 
experto en fuego 
Resistencia al fuego 10 
Explosión de fuego infernal 
Llamarada 

Convocar hamatula 

Fuego infernal, resistencia al 
fuego 20 

Te +7 Escudo de fuego 

82 +8 Tormenta de fuego infernal 
as +9 a 

102 +10 Cuerpo flamígero 


22 +2 
3% +3 
42 +4 
e +5 
62 +6 


CAPÍTULO 5: 


Ed 


PRESTIGI 


Explosión de fuego infernal (Sb): un discípulo de Mefistófeles 
de 3" nivel puede lanzar una gota de fuego infernal desde su mano a 
voluntad, causando 4d6 puntos de daño mediante un ataque de toque 
a distancia. El alcance para este ataque es de 30". 

Llamarada (St): una vez al día por nivel de clase, un discípulo de 
Mefistófeles puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de 
llamarada lanzado por un lanzador de nivel 15”. 

Convocar hamatula (St): un discípulo de Mefistófeles de 5” nivel 
puede convocar a un hamatula una vezal día, Esto funciona como un 
conjuro de convocar monstruo lanzado por un lanzador de nivel 15". 
Un discípulo de Mefistófeles de 9: nivel puede convocar a 1d4 ha- 
matulas una vez por día. 

Fuego infernal (St): tres veces al día, un discípulo de Mefistófeles de 
nivel 6* puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de fuego 
infernal lanzado por un lanzador de nivel 15”, 

Escudo de fuego (St): dos veces al día, un discípulo de Mefistófeles de 
nivel 7 puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de escudo 
de fuego lanzado por un lanzador de nivel 15. 

Tormenta de fuego infernal (St): dos veces al día, un discípulo de Me- 
fistófeles de nivel 8? puede producir un efecto idéntico al de un con- 
juro de tormenta de fuego infernal lanzado por un lanzador de nivel 15: 

Cuerpo flamígero (Sb): un discípulo de Mefistófeles de 10* nivel 
puede transformar su cuerpo en llamas durante hasta 10 minutos al día. 
Obtiene inmunidad al fuego y reducción del daño 30/+1, y cualquiera 
que lo toque debe superar una salvación de Reflejos (CD 15) o arder. La 
llama arde durante 1d4 asaltos (ver Prender fuego en el Capítulo 3 de la 
Guía del Dunceon MASTER). Una criatura que esté ardiendo puede em- 
plear una acción equivalente a moverse para sofocar las llamas. 

Las criaturas que impacten en un discípulo de Mefistófeles con 
sus armas naturales o ataques sin armas reciben 2d6 puntos de daño 


por fuego y también arden si no superan un TS de Reflejos (CD 15). 


r r 


___ MÁGICO DEL CANCER 


Deslizándose por las cloacas, callejones traseros y edificios abandona- 
dos, el mágico del cáncer se alimenta de la parte muerta de la sociedad. 
El mágico del cáncer se oculta en la oscuridad a la que nadie desea mi- 
rar, escarbando inmundicias largo tiempo olvidadas. Los mágicos del 
cáncer son de los individuos más repugnantes que un personaje pueda 
encontrar, ya que se regocijan en la mugre, la enfermedad y la podre- 
dumbre. Normalmente tienen sus propios objetivos inmundos, vene- 
rando a veces a deidades de la enfermedad o de la corrupción y otras 
veces extendiendo la enfermedad por su propio placer. 

Los mágicos del cáncer utilizan su poder para pertrecharse de una 
mortal selección de armas, pero no son el tipo de armas que usaría un 


Nivel del 
mágico Int del 
del cáncer compañero Aptitudes 
Ze Vista ciega 30. 


guerrero. El mágico del cáncer golpea desde la oscuridad; realiza ata- 
ques rápidos y venenosos para después huir, permitiendo que sus he- 
ridas contaminadas supuren con la esperanza de matar lentamente a 
sus víctimas. 

Pícaros, exploradores, druidas y clérigos son los que probablemente 
se convertirán en mágicos del cáncer. Las ratas, los insectos, los gusanos 
y las enfermedades son sus aliados. Los mágicos del cáncer a veces tra- 
bajan en horribles sociedades secretas entre las clases bajas asoladas por 
las enfermedades, como los mendigos y ladrones. A veces disfrutan de 
la compañía de asesinos o señores de las sabandijas. Odian a los clérigos 
y a los paladines de alineamiento bueno (especialmente a los paladi- 
nes) con una pasión ardiente. Á veces, un monstruo inteligente como 
un saurión o una medusa puede convertirse en un mágico del cáncer, 
aunque estas criaturas son evitadas incluso por su propia gente, No obs- 
tante, podría pensarse que a un otyugh o a sabandijas como las lombri- 
ces o las cucarachas gigantes no les importaría la compañía de un má- 
gico del cáncer. Los aliados más evidentes de un mágico del cáncer son 
las criaturas muertas vivientes. 

Dado de golpe: dé 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un mágico del cáncer, un personaje debe cumplir lo si+ 
guiente: 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Salvación base: Fort +5. 

Habilidades: Esconderse 3 rangos, Moverse sigilosamente 6 ran- 
gos, Saber (naturaleza) 2 rangos, Sanar 3 rangos. 

Dotes: Dureza, Gran fortaleza, Inmunidad al veneno. 

Especial: el mágico del cáncer debe haber sido víctima de los es- 
tragos de una enfermedad y debe haber sufrido daño de un veneno. 


HABILIDADES CLASEAS 

Las habilidades cláseas del mágico del cáncer (y la característica clave 
de cada una) son: Alquimia (Int), Arte (Int), Averiguar intenciones 
(Sab), Avistar (Sab), Buscar (Int), Disfrazarse (Car), Engañar (Car), 
Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Esconderse (Des), Escuchar (Sab), 
Hurtar (Des), Intimidar (Car), Intuir la dirección (Sab), Inutilizar me- 
canismo (Int), Montar (Des), Moverse sigilosamente (Des), Nadar 
(Fue), Oficio (Sab), Piruetas (Des), Reunir información (Car), Saber 
(naturaleza) (Int), Saltar (Fue), Sanar (Sab), Trepar (Fue) y Uso de 
cuerdas (Des). Ver el Capítulo 4 del Manual del jugador para la des- 
cripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Int. 


33 Puede utilizar un conjuro o aptitud sortílega del mágico del cáncer de manera independiente como acción estándar una vez al 
día, sin que esto requiera ninguna acción por parte de éste. 
4 Puede avisar al mágico del cáncer del peligro, proporcionándole la aptitud de evasión. 


EN Puede avisar al mágico del cáncer del peligro, proporcionándole la aptitud de esquiva asombrosa (bonificador de Des a la CA). 

62 Los efectos y conjuros enajenadores tienen un 50% de posibilidades de afectar al compañero en lugar de al mágico del cáncer, 

E Puede utilizar un conjuro o aptitud sortilega del mágico del cáncer de manera independiente como acción estándar tres veces al 
día, sin que esto requiera ninguna acción por parte de éste. 

82 Puede avisar al mágico del cáncer del peligro, proporcionándole la aptitud de esquiva asombrosa (no puede ser flanqueado). 

LE Puede formar un fino tentáculo de carne de 1' capaz de realizar ataques de toque, incluyendo los de las aptitudes sortílegas de 
contagio y veneno del mágico del cáncer. 

102 Vista ciega 60". 


TABLA 5-12: EL MÁGICO DEL CÁNCER 
Nivel Ataque TS TS TS 
declase base Fort Ref Vol Especial 
v +0 +2 +2 +0 Ataque furtivo+1d6, portador 
de enfermedades 
22 +1 +0 Compañero canceroso, contagio 
eN +2 +1 Armadura de harapos, veneno 
40 +3 +1 Hijos de la noche 
53 +3 +1 Agente vírico, ataque furtivo +2d6 
+4 +2 Heridas infectadas 
+5 +2 Armadura de insectos, plaga 
de insectos 
ES +6 +2 Aliado vírico 
Ss +6 +3 Ataque furtivo +3d6 
10: +7 +7. +3 Forma de enfermedad 


RASGOS DE CLASE 

Los rasgos de clase de la clase de prestigio mágico del cáncer son: 

Competencia con armas y armaduras: los mágicos del cáncer 
son competentes con todas las armas simples y marciales, con todos 
los tipos de armaduras y con los escudos. 

Ataque furtivo (Ex): si un mágico del cáncer ataca a su oponente en 
un momento en que sea incapaz de defenderse eficazmente de su ataque, 
puede alcanzar un punto vital para infligir mayor daño. Básicamente, 
siempre que su objetivo no puede beneficiarse de su bonificador de Des- 
trezaa la CA (tenga o no realmente un bonificador de Destreza), el ataque 
del mágico del cáncer causa +1d6 puntos de daño. Este daño adicional 
aumente en +1d6 puntos cada cuatro niveles (+2d6 a 5 nivel y +3d6 a 92 
nivel), Este daño adicional no se multiplica cuando el mágico del cáncer 

logra un golpe crítico con un ataque furtivo. 

Acertar a un punto vital requiere precisión y capacidad de pene- 
tración, por lo que los ataques a distancia sólo se consideran ataques 
furtivos si el objetivo está a 30' o menos. 

Con una cachiporra o un impacto sin armas, un mágico del cáncer 

uede realizar un ataque furtivo que inflija daño atenuado en lugar de 
daño normal. No puede utilizar un arma que cause daño normal para 
infligir daño atenuado en un ataque furtivo, ni siquiera con la penali- 
zación 4 habitual, porque debe realizar un uso óptimo del arma para 
lograr ejecutar el ataque furtivo. 

Un mágico del cáncer sólo puede lanzar un ataque furtivo contra 
una criatura viva que tenga una anatomía discernible, Los muertos vi- 
vientes, constructos, cienos, plantas y criaturas incorporales carecen 
dezonas vitales a las que atacar; y cualquier criatura inmune a los gol- 
pes críticos también es inmune a los ataques furtivos. Además, el má- 
gico del cáncer debe ser capaz de ver el objetivo lo suficientemente 
bien como para elegir un punto vital, y debe ser capaz de alcanzar ese 
punto. Un mágico del cáncer no puede realizar un ataque furtivo con- 
tra una criatura que disponga de ocultación o golpeando las extremi- 
dades de una criatura cuyas zonas vitales estén fuera de su alcance. 

Portador de enfermedades (Ex): a 1." nivel, el mágico del cáncer 
no sufre efectos negativos de las enfermedades, salvo los puramente 
cosméticos como pústulas, marcas, ojos acuosos, piel oscura, pérdida 
del cabello, olor repugnante y demás. El mágico del cáncer se con- 
vierte en portador de todas las enfermedades que encuentre, aunque 
permanece inmune a la mayoría de sus efectos. 

Apesar de ello, el mágico del cáncer recibe 1d6 puntos de daño por 
nivel del lanzador si alguien lanza un conjuro o efecto de quitar enfer- 
medad sobre él (puede realizar una salvación de Fortaleza para inten- 
tarresistir el efecto). Más aún, si el mágico del cáncer tiene un com- 
pañero canceroso (ver más adelante), pierde todas las aptitudes 


obtenidas del compañero durante 1d10 días tras ser el objetivo de un 
conjuro de quitar enfermedad. 

Contagio (St): comenzando a 2. nivel, el toque del mágico del cán- 
cer transmite un conjuro de contagio una vez al día por nivel de la cla- 
se. La CD para el TS del objetivo es de 13 + el modificador de Sabidu- 
ría del mágico del cáncer. 

Compañero canceroso (Ex): a 2* nivel, un cáncer crece en el in- 
terior del mágico del cáncer, formando un gran tumor. Esta protube- 
rancia cancerosa obtiene inteligencia y una personalidad diferenciada 
de la del mágico del cáncer. Ambos pueden comunicarse telepática- 
mente. Cuando es necesario, el compañero canceroso utiliza las pun- 
tuaciones del mágico del cáncer para las salvaciones, características 
que no sean Inteligencia y demás. El compañero canceroso obtiene 
aptitudes conforme el mágico del cáncer va ganando niveles. 

Armadura de harapos (Ex): reuniendo jirones de ropa y trapos 
desechados, un mágico del cáncer de 3 nivel es capaz de fabricar una 
armadura ligera con las siguientes características: bonificador +4 a la 
armadura, bonificador máximo de Destreza +5, penalizador de arma- 
dura-1, fallo de conjuro arcano 15%, velocidad 30//20', peso 20 lb. Sólo 
un mágico del cáncer de 3." nivel o superior puede llevar esta arma- 
dura y obtener sus beneficios; para los demás funciona como una ar- 
madura acolchada. Esta armadura es considerada de gran calidad, y 
puede ser transformada en una armadura mágica. 

Veneno (St): una vez al día por nivel de clase, comenzando a 3" ni- 
vel, el toque del mágico del cáncer lleva un conjuro de veneno. La CD 
para el TS del objetivo es de 14 + el modif. de Sabiduría del mágico. 

Hijos de la noche (Sb): un mágico del cáncer de 4' nivel comanda a 
las criaturas inferiores del mundo y puede reunir una plaga de 2d6 arañas 
monstruosas Pequeñas, un grupo de 4d8 ratas terribles o una bandada de 
10d10 murciélagos una vezal día como acción estándar: Estas criaturas lle- 
gan en 2dó asaltos y sirven al mágico del cáncer (comprendiendo sus ór- 
denes mentales) durante hasta 10 minutos por nivel de la clase. 

Agente vírico (Sb): a 5 nivel, un mágico del cáncer traba amistad 
con una enfermedad o virus que infecte su cuerpo. Mejora una en- 
fermedad sobrenaturalmente, haciéndola más astuta al entregarle un 
punto de su propia Inteligencia. Establece un vínculo telepático con 
la enfermedad, que funciona hasta un alcance máximo de una milla 
por nivel de clase del mágico del cáncer. 

El mágico del cáncer puede entonces intentar infectar a un objeti- 
vo con su agente vírico, utilizando su aptitud de contagio. Si tiene éxi- 
to, el agente vírico puede informar al mágico telepáticamente de lo 
que está experimentando el objetivo. En todos los demás aspectos, el 
agente vírico es una enfermedad normal; si la víctima la supera o se 
utiliza un conjuro de quitar enfermedad, tanto la enfermedad como el 
agente vírico mueren. El mágico del cáncer recupera su punto de In- 
teligencia 24 horas después de que el agente vírico haya muerto. El 
mágico del cáncer puede crear tantos agentes víricos como puntos de 
Inteligencia esté dispuesto a emplear en ellos. 

Heridas infectadas (Ex): una vez al día por nivel de la clase, co- 
menzando a 6 nivel, un mágico del cáncer puede infectar a un enemi- 
go con una corrupción pútrida tras realizar un ataque cuerpo a cuerpo 
con éxito. El enemigo recibe 1 punto de daño de Constitución y debe 
superar una salvación de Fortaleza (CD 10 + nivel de clase de mágico 
del cáncer + modificador de Sab del mágico del cáncer) 1 hora después 
orecibir otros 1d6 puntos de daño de Constitución. 

Plaga de insectos (St): a7* nivel, un mágico del cáncer puede invocar 
una plaga de insectos una vez al día como un clérigo de su mismo nivel 
de clase. 


:S OINLIAVO 


Armadura de insectos (Sb): permitiendo que insectos y lombri- 
ces repten sobre su cuerpo, un mágico del cáncer de nivel 7 obtiene 
un bonificador +4 de armadura natural. Sin embargo, el mágico del 
cáncer no puede llevar nada más pesado que una armadura ligera si 
quiere conservar este beneficio. 

Aliado vírico (Sb): de un modo similar a la aptitud de agente vírico, 
un mágico del cáncer de nivel 8" o superior puede crear un aliado vírico 
dedicando 3 puntos de inteligencia a una enfermedad o virus que tenga 
en susistema. El mágico del cáncer puede entonces lanzar a su aliado ví- 
rico sobre una víctima humanoide utilizando su aptitud de contagio, y el 
aliado vírico podrá comunicarse telepáticamente con el mágico del cán- 
cer. El aliado vírico (y por lo tanto el mágico del cáncer) pueden contro- 
lara su portador con tanta seguridad como un conjuro de dominar perso- 
na, aunque el portador no obtiene TS separados para evitar el efecto de 
dominar persona. El aliado vírico, no obstante, sigue siendo una enferme- 
dad normal que la víctima puede superar con un TS de Fortaleza con éxi- 
to o un conjuro de quitar enfermedad, matando ambas cosas al aliado víri- 
co. El mágico del cáncer recupera sus puntos de Inteligencia perdidos 24 
horas después. Un mágico del cáncer puede crear tantos aliados viríricos 
como puntos de Inteligencia esté dispuesto a emplear en ellos. 

Forma de enfermedad (Sb): a 10: nivel, el mágico del cáncer obtie- 
ne la aptitud de transformarse en una enfermedad una vez al día. Esta 
aptitud afecta también a hasta 100 libras del equipo que esté llevando el 
mágico del cáncer, además de cualquier armadura de harapos, armadu- 
ra de insectos y compañero canceroso. Como enfermedad, el mágico 
del cáncer es intangible e invisible a los métodos normales de observa- 
ción, incluida la vista ciega. Las criaturas con la aptitud de olfato notan 
un olor nauseabundo en el aire. El mágico del cáncer no puede mover- 
se, salvo con el viento (si lo hay) o dentro de un portador. 

El mágico del cáncer puede adoptar su forma de enfermedad como 
acción estándar, intentando infectar a una criatura viva en un radio de 
100" Una víctima potencial debe tener éxito en una salvación de Forta- 
leza (CD 20) para evitar ser infectada por el mágico del cáncer. Cual- 
quier criatura que se sitúe a menos de 10' del mágico del cáncer en su 
forma de enfermedad también debe realizar un TS para resistir la in- 
fección. Una vez dentro de un portador infectado, el mágico del cáncer 
inflige 1d3 puntos de daño de Constitución por día tras un periodo de 
incubación de 24 horas. La víctima no tiene ningún modo de saber que 
el mágico del cáncer es diferente a una enfermedad normal. 

El mágico del cáncer viaja con la víctima, consciente de cualquier cosa 
de la cual la víctima sea consciente. Un número de veces al día igual al bo- 
nificador de Carisma del mágico del cáncer, este puede intentar forzara l 
víctima a entregarle las acciones de un asalto elegido por el mágico; un TS 
de Vol con éxito (CD 18 + el modificador de Sab del mágico del cáncer) 
permite a la víctima resistirse. Mientras esté controlando a su víctima, el 
mágico del cáncer tiene acceso a todas las habilidades, dotes, conjuros y 
aptitudes especiales del portador, además de cualquiera de las suyas pro- 
pias que pueda utilizar en este estado carente de cuerpo. 

El mágico del cáncer puede abandonar a su portador en cualquier 
'momento, permitiendo que la víctima se recupere de manera normal. 
La víctima también puede intentar expulsar al mago haciendo salva- 
ciones de Fortaleza como si el mágico del cáncer fuera una enfermedad 
normal. Las pruebas de Sanar ayudan a la víctima tal y como lo harían 
normalmente. Un conjuro de quitar enfermedad mata al mágico del cán- 
cer si falla una salvación de Fortaleza (calculando la CD de la salvación 
como para cualquier conjuro del mismo nivel). Incluso si el mágico del 
cáncer tiene éxito en el TS, es forzado a volver a asumir su forma mate- 
rial junto ala víctima. 


Un mágico del cáncer puede permanecer en forma de enfermedad 
tanto tiempo como desee, o puede regresar a su forma natural, en cuyo 
caso no puede volvera utilizar la forma de enfermedad durante ese día. 
Mientras esté en forma de enfermedad, el mágico del cáncer no nece- 
sita comer, dormir ni beber y no envejece. Un mágico del cáncer pue- 
de permanecer aletargado en una habitación durante siglos para des- 
pués adoptar su forma material o infectar a una nueva víctima. 


————__—PROTOSACERDOTE 


Los protosacerdotes desprecian a los dioses, y sin embargo, un pe- 
queño número de ellos han aprendido a arrancar jirones del poder di- 
vino y utilizarlo para sus propias necesidades sin rezar ni adorar a dios 
alguno. En su lugar, cada día entran en trance y mentalmente roban 
el poder que los dioses normalmente canalizan hacia sus clérigos de- 
votos. Los protosacerdotes son ladinos y astutos, sin robar nunca de- 
masiado poder de ningún dios, sino más bien colándose metafísica- 
mente, haciéndose con el poder que necesitan para sus conjuros y 
saliendo de nuevo. Han aprendido a ser ingeniosos con el poder di- 
vino y creativos con las energías que roban. Los protosacerdotes ma- 
yores disponen del mismo nivel de poder que los clérigos más pode- 
rosos, aunque no tienen la variedad de opciones de lanzamiento de 
conjuros de estos. 

Los miembros de cualquier clase pueden convertirse en protosa- 
cerdotes, incluso (y de hecho, especialmente) los clérigos. 

Los protosacerdotes normalmente trabajan solos, aunque a veces 
se alían con miembros de otras clases útiles. No se congregan en na: 
da que se parezca ni remotamente a templos, ya que temen que si se 
reúnen demasiados de ellos en un lugar podrían atraer atención divi- 
na no desea. Y por supuesto raras veces se asocian con clérigos ni nin: 
gún otro tipo de lanzadores de conjuros divinos, a los que ven como 
lacayos, y los cuales les ven a su vez como abominaciones. 

Dado de golpe: d8. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un protosacerdote, un personaje debe cumplir lo si- 
guiente: 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Salvaciones base: Fort +3, Vol +3. 

Habilidades: Conocimiento de conjuros 8 rangos, Engañar 6 ran- 
gos, Saber (arcano) 5 rangos, Saber (religión) 8 rangos, Saber (los Pla- 
nos) 5 rangos. E 

Dotes: Soltura con la magia maligna, Voluntad de hierro. 

Especial: el personaje no debe tener ninguna aptitud para el lan- 
zamiento de conjuros divinos. Si poseía esa aptitud previamente (co- 
mo en el caso de los ex clérigos), la aptitud debe ser abandonada para 
siempre. 

Especial: el personaje debe ser entrenado por otro protosacerdote. 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas del protosacerdote (y la característica clave 
de cada una) son: Arte (Int), Concentración (Con), Conocimiento 
de conjuros (Int), Engañar (Car), Escudriñar (Int), Oficio (Sab), Sa- 
ber (arcano) (Int), Saber (religión) (Int) y Saber (los Planos) (Int). 
Ver el Capítulo 4 del Manual del jugador para la descripción de las 
habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int. 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio protosacerdote son: 

Competencia con armas y armaduras: un protosacerdote es 
competente con las armas sencillas, pero no es competente con nin- 
gún tipo de armadura ni con los escudos. 

Conjuros: un protosacerdote obtiene la aptitud de lanzar un cier- 
to número de conjuros divinos. Para lanzar un conjuro, el protosacer- 
dote debe tener una puntuación de Sabiduría de al menos 10 + el ni- 
vel del conjuro, por lo que un protosacerdote con una Sabiduría de 10 
o menor no puede lanzar estos conjuros. Los conjuros adicionales del 
protosacerdote están basados en la Sabiduría, y los TS contra estos 
conjuros tienen una CD de 10 + nivel del conjuro + modificador de 
Sabiduría. Cuando la Tabla 5-13 indica O conjuros para un nivel dado, 
como O conjuros de 2: nivel a 2? nivel, el protosacerdote sólo obtiene 
lssconjuros adicionales. Un protosacerdote sin un conjuro adicional 
para ese nivel aún no podrá lanzar conjuros del mismo. Un protosa- 
cerdote lanza conjuros como un clérigo, salvo en que, a diferencia del 
clérigo, no tiene la aptitud de lanzar espontáneamente conjuros de 
curaro infligir; ni tiene conjuros de dominio ni poderes concedidos de 
dominio asociados. No tiene restricciones en los conjuros con aline- 
amiento. Para determinar el nivel de lanzador de un protosacerdote, 
suma los niveles de protosacerdote a la mitad de sus niveles en otras 
clases lanzadoras de conjuros (los niveles ganados en la clase de cléri- 
go por un ex clérigo no cuentan). 

Reprender muertos vivientes: al igual que un clérigo maligno, 
unprotosacerdote de 2* nivel o superior puede reprender muertos vi- 
vientes. Utiliza su nivel de protosacerdote como nivel de clérigo para 
determinar el éxito y daño (ver Expulsar y reprender muertos vi- 
vientes' en el Capítulo 8 del Manual del jugador). 

Resistencia a conjuros divinos (Sb): a 4* nivel, un protosacer- 
dote obtiene resistencia a conjuros 15, pero sólo contra conjuros di- 
vinos y las aptitudes sortílegas de los ajenos. A 8” nivel, la resistencia 
aconjuros del protosacerdote aumenta a 20. 

Trasvasar poder mágico (Ex): debido a que roban todo el poder 
que pueden, los protosacerdotes aprenden a manipular su energía de 
formas que desconciertan a otros lanzadores. Un protosacerdote de 
6'nivel puede sacrificar temporalmente dos (o mas) espacios de con- 
juros de nivel bajo y utilizarlos para preparar un conjuro de nivel ma- 
yor. El conjuro de nivel mayor debe ser de un nivel que el protosa- 
cerdote pueda lanzar. Sólo se puede realizar un cambio de este tipo 
cada día. Los niveles de los espacios de nivel menor se suman, y des- 
pués se reducen a tres cuartos (redondeando hacia abajo) para deter- 
minar el nivel del espacio de conjuro adicional de nivel mayor. Por 
ejemplo, un protosacerdote que sacrifique un conjuro de 3."nivel y 
un conjuro de 5. nivel puede utilizar el espacio de conjuro para pre- 
parar un conjuro de 6: nivel adicional (3+5=8, y 8x3/4=6). 


TABLA 5—13: EL PROTOSACERDOTE 
Nivel Ataque TS TS TS 
declase base Fort Ref Vol Especial 
) +40. +2 —= = io 

+0 +3 Reprender muertos vivientes 
+ 43 — 1 i 
+1 +4 RC divinos 15 
+1 +4 — ' 
+2 +5 Trasvasar poder mágico 
+2 +5 =P 3 EA 
+2 +6 RC divinos 20 
E E 
+3 +7 Absorber aptitud sortílega 


Absorber aptitud sortílega (Sb): (NAC: este rasgo en inglés era “robar”, 
pero como quiera que la víctima continúa poseyéndolo pese a que el protosacer- 
dote también puede utilizarlo, hemos preferido “absorber”) los protosacerdotes 
más poderosos pueden utilizar las mismas técnicas que emplean para 
hacerse con el poder de conjuros de los dioses para absorber las aptitu- 
des sortílegas de otras criaturas. Una vez al día, cuando una criatura con 
aptitudes sortílegas esté a menos de 50' de un protosacerdote de 10 ni- 
vel, éste puede elegir una de las aptitudes sortílegas de la criatura y ab- 
sorberla. El protosacerdote puede utilizar la aptitud sortílega con tanta 
frecuencia como pudiese la criatura, o tres veces por día, lo que sea me- 
nor. El protosacerdote utiliza la aptitud tal y como lo haría la criatura en 
lo que respecta a nivel de lanzador y CDs de las salvaciones. Esta aptitud 
sólo dura 24 horas. La criatura con la aptitud sortílega no la pierde cuan- 
do el protosacerdote la absorbe. Si el protosacerdote intenta absorber 
una aptitud sortílega que la criatura no tenga (NAC: ¡vaya majadería!), o 
intenta absorber una aptitud que sea sobrenatural en lugar de sortílega, 
el intento falla automáticamente. 

Por ejemplo, si el protosacerdote está cerca de una salamandra no- 
ble, podría absorber bola de fuego y utilizarla tres veces ese día, o disipar 
magia y utilizarlo una vez ese día. Si está cerca de un diablo de la sima 
podría absorber teleportar sin ervor (sólo a sí mismo más 50 libras de ob- 
jetos) y utilizarlo tres veces al día, porque el diablo de la sima puede ha- 
cerlo a voluntad. Incluso podría absorber la aptitud de deseo del diablo 
de la sima, pero ya que este sólo puede utilizarla una vez al año, el pro- 
tosacerdote estaría limitado de manera similar, y no podría volver a ab- 
sorber este poder de nuevo de ninguna criatura durante un año. 


El roce de múltiples patas por el suelo y el zumbido de alas son los so- 
nidos que señalan el paso de un señor de las sabandijas. Este incon- 
cebible ser prefiere la caricia de las patas que se arrastran y de las alas 
revoloteantes de una mosca más que el contacto de otra persona. El 
señor de las sabandijas se ofrece a sí mismo como morada para toda 
clase de organismos parásitos e insectos que se alimentan de su cuer- 
po. No sólo permite la infección, sino que se regocija en ella. 

Los clérigos y druidas forman el grueso de los señores de las sabandi- 
jas; algunos clérigos/pícaros también están presentes. Existen mu- 
chos señores de las sabandijas monstruosos, como clérigos drañas, 
por ejemplo. 

Los señores de las sabandijas humanoides trabajan con monstruos 
como drañas, arañas de fase y otras.criaturas asociadas con las saban- 
dijas. Por lo demás actúan en solitario, ya que la mayoría de los otros 
humanoides no quieren saber nada de ellos. 

Dado de golpe: de. 
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PRESTIGIO 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un señor de las sabandijas, un personaje debe cumplir 
lo siguiente: 
Alineamiento: cualquiera maligno. 
Habilidades: Esconderse 3 rangos, Moverse sigilosamente 3 ran- 
gos, Saber (naturaleza) 2 rangos. 
Dotes: Amigo de las sabandijas. 
Especial: debe ser capaz de lanzar el conjuro 
sabandijas gigantes. - 
Especial: el señor de las sabandijas debe ser 
ordenado por una criatura inteligente maligna con 
un aspecto físico de sabandija (draña, chas- 
me, gelugón, aranea, bébilith, araña de fase, 
formícida maligno o criatura similar). La 
criatura que le ordene debe ser lo sufi- 
cientemente inteligente como para co- 
municarse con el aspirante a señor de 
las sabandijas. Obviamente, una criatura 
de este tipo exigirá un servicio o pago a 
cambio. 


HABILIDADES CLÁSEAS 


Las habilidades cláseas del señor de las sa- 

bandijas (y la característica clave de cada 

una) son: Avistar (Sab), Buscar (Int), Con- 
centración (Con), Conocimiento de conju- 

ros (Int), Engañar (Car), Esconderse (Des), 
Escuchar (Sab), Hurtar (Des), Interpretar 

(Car), Moverse sigilosamente (Des); Saber (natura- 
leza) (Int) y Trepar (Fue). Ver el Capítulo 4 del Ma- 
nual del jugador para la descripción de las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador 
de Int. 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio señor de las sa- 
bandijas son: 

Competencia con armas y armaduras: un señor de las saban- 
dijas no es competente con ningún tipo de armas ni armaduras, ni 
tampoco con los escudos. 

Conjuros: cuando un señor de las sabandijas obtiene su 1." nivel, y 
cada dos niveles posteriores (más el 10 nivel), el personaje obtiene 
nuevos conjuros diarios como si hubiese obtenido un nivel en cual- 
quier clase lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes de añadir 


TABLA 5-14: EL SEÑOR DE LAS SABANDIJAS 
Nivel Ataque TS TS 
de clase base Fort Ref 
1 +0 +0 +0 
2 +1 +0 +0 
32 +1 +1 +1 
42 +2 +1 +1 
SÉ +2 +1 +1 
62 +3 +2 +2 
ZE +3 +2 + 
EN + +2 +2 
9% +4 +3 +3 
102 +5 +3 +3 


Especial 

Quitina +1, siervo sabandija 1 DG 
Absorción de sangre = 
Mano arácnida 

Armadura de enjambre, quitina +2 

Alas de sabandijas, siervo sabandija 4 DG 
Patas arácnidas 

Quitina +3, vomitar sabandija 

Veneno 

Siervo sabandija 16 DG 

Mente de enjambre, quitina 4 


la clase de prestigio. Sin embargo no obtiene ningún otro beneficio 
que un personaje de esa clase habría ganando (mejores posibilidades 
de controlar o reprender muertos vivientes, dotes metamágicas o de 
creación de objetos, puntos de golpe aparte de los que recibe por la cla- 
se de prestigio y demás), salvo un aumento del nivel efectivo de lanza- 
miento de conjuros. Esto significa en esencia que suma el nivel de se- 
ñor de las sabandijas al nivel de cualquier otra clase lanzadora de 
conjuro que tuviese el personaje, y determina los conjuros diarios, 
conjuros conocidos y nivel de lanzado 
de acuerdo con este total. Por ejemplo, 
si Silican, un mago de nivel 8:, obtie- 
ne un nivel de señor de las sabandi- 
jas, obtiene nuevos conjuros comí 
si hubiese alcanzado el nivel 9. 
mago, pero utiliza todos los otros as- 
pectos de la progresión de nivel de señor 
de las sabandijas, tales como ataque base 
y bonificadores a las salvaciones. Si de 
nuevo obtiene otro nivel como mago, 
pasando a ser un mago de 9. nivel/se- 
ñor de las sabandijas de 1: nivel, obtie- 
ne conjuros como si hubiese alcanza- 

do el nivel 10 como mago. 

Si un personaje tiene más de una 
clase lanzadora de conjuros antes de 
convertirse en señor de las sabandijas, 

debe decidir a qué clase añade el nivel 

de señor de las sabandijas. 

Quitina (Ex): un señor de las sabandi- 

jas obtiene un bonificador +1 de armadura 

natural a la CA de placas quitinosas que co: 

mienzan a crecer en su carne. Cada tres ni- 

veles más allá del 1:, este bonificador au- 
menta en +1. 

Siervo sabandija: un señor de las saban- 
dijas obtiene un siervo en la forma de un saban- 
dija de hasta 1 DG. Este siervo es tratado como un 

familiar; su inteligencia aumenta, y se le considera 

una bestia mágica (ver la sección Familiares' en el Capítulo 3 del 

Manual del jugador). El siervo sabandija lo tiene además de cualquier 
familiar que el personaje pudiera ya poseer. 

Un señor de las sabandijas obtiene siervos sabandija adicionalesa 
mayores niveles. A 5? nivel, el siervo sabandija obtenido puede ser 
de hasta 4 DG. A 9: nivel, el siervo sabandija puede ser de hasta 16 
DG. 


10 
¡e 


RA 


Conjuros diarios/Conjuros conocidos 
+1 nivel de una clase existente 


nivel de una clase existente 
nivel de una clase existente 
nivel de una clase existente 


+1 nivel de una clase existente 
+1 nivel de una clase existente 


Absorción de sangre (Sb): un señor de las sabandijas de 2: nivel 
puede hacer que le crezcan mandíbulas insectoides a voluntad. Pue- 
de utilizar estas mandíbulas para realizar un ataque de mordisco que 
inflige 1 punto de daño. Además, el señor de las sabandijas puede in- 
tentar iniciar una presa, sin que esto provoque ataques de oportuni- 
dad. Si tiene éxito, las mandíbulas causan automáticamente 2d6 pun- 
tos de daño cada asalto al ir succionando la sangre de la víctima. La 
aptitud de absorción de sangre sólo funciona contra criaturas vivas. 

Mano arácnida (St): una vez al día, un señor de las sabandijas de 3." 
nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de mano 
arácnida lanzado a su nivel efectivo de lanzador. 

Armadura de enjambre (Sb): cada día, un señor de las sabandi- 
jas de 4? nivel convoca automáticamente un enjambre de insectos, 
arañas o escorpiones que cubren su carne al recuperar sus conjuros. 
Estosinsectos absorben hasta 10 puntos de daño de cualquier ataque 
que cause daño (armas o conjuros). Los insectos mueren cuando ab- 
sorben estos ataques, pudiendo absorberse un total de 5 puntos por 
nivel de señor de las sabandijas cada día. Así, la armadura de plaga de 
un señor de las sabandijas de 7: nivel puede absorber hasta 35 pun- 
tos de daño, aunque no más de 10 puntos de un único ataque. 

Siun señor de las sabandijas ya lleva armadura, la armadura de en- 
jambre no tiene efecto. 

Alas de sabandija (Sb): un señor de las sabandijas de 5* nivel o 
superior puede hacer brotar de su espalda unas enormes y zumban- 
tesalas insectoides una vez al día. Con estas alas puede volar a su ve- 
locidad terrestre normal con una maniobrabilidad regular durante 1 
hora. El señor de las sabandijas puede llevar su carga transportable 
normal, y mayores pesos afectarán a su velocidad terrestre. Es impo- 
sible moverse sigilosamente con estas alas. 

Patas arácnidas (St): una vez al día, un señor de las sabandijas de 6: 
nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de patas 
arácnidas lanzado a su nivel efectivo de lanzador. 

Vomitar sabandija (St): una vez al día, un señor de las sabandijas de 7: 
nivel es capaz de esparcir una plaga de sabandijas desde su boca, como 
un arma de aliento en un cono de 30”. Cualquiera en esta área recibe 
1d6 puntos de daño por nivel de señor de las sabandijas, reduciendo el 
daño a la mitad una salvación de Reflejos con éxito (CD 10 + nivel de 
clase de señor de las sabandijas + bonificador de Con del señor de las sa- 
bandijas). Tras ello las sabandijas permanecen como si se hubiese lan- 
zado un conjuro de convocar plaga al nivel de clase del señor de las sa- 
bandijas. Las sabandijas están bajo el control del señor de las sabandijas. 

Veneno (Ex): en un señor de las sabandijas de nivel 8* o superior, 
las mandíbulas obtenidas de la aptitud de absorción de sangre desti- 
lan un veneno natural que inflige 1 punto de daño de Fuerza con ca- 
da ataque de mordisco con éxito, y 1 punto de daño de Fuerza 1 mi- 


TasLa 5-15: EL SIERVO DE DEMOGORGON 

Nivel Ataque TS TS 

declase base Fort Vol 
1 +1 
Ze +2 
35 +3 
40 +4 
3 +5 
67 +6 
e +7 
82 +8 
ar +9 


Especial 


Toque aterrador 
Toque con alcance 


Piel escamosa +3 


Piel escamosa +1, hipnosis 


Acciones dobles, piel escamosa +2 
Convocar demonio menor 
Toque de podredumbre 


nuto después. La CD de la salvación de Fortaleza para resistir el ve- 
neno es 10 + nivel de clase del señor de las sabandijas + modificador 
de Con del señor de las sabandijas. 

Mente de enjambre (Sb): un señor de las sabandijas de 10 nivel 
puede dar forma al impulso que crea una mente de enjambre (ver La 
mente de enjambre' en el Capítulo 2). La mente de enjambre debe 
incluir al señor de las sabandijas, aunque este cuenta como un único 
individuo y sus puntuaciones de Inteligencia y Carisma no resultan 
afectadas. Sin embargo, él controla la mente de enjambre, obtenien- 
do los bonificadores introspectivos, y puede hacer uso de las aptitu- 
des de lanzamiento de conjuro de la mente de enjambre si hay pre- 
sentes el número suficiente de individuos. Los siervos sabandija del 
señor de las sabandijas también pueden unirse a la mente de enjam- 
bre si éste así lo desea. 


— SIERVO DE DEMOGORGON 


“Principe del Abismo de doble vida y doble voluntad, amo de los misterios y 
rey de los aberrantes, Demogorgon, ¡hu eres mi señor;” 
—aill 


El siervo de Demogorgon es una perversión de suraza, además de un lo- 
co. Busca lo morboso y lo estrafalario, y medra en la caótica naturaleza de 
la mutación y la deformidad. Al servicio de su terrible amo, intenta ex- 
tender el desacuerdo, la locura y los enfrentamientos. Trabaja para derri- 
bar aquello que proporciona orden y para pervertir lo que es auténtico. 

Los personajes multiclase son los mejores siervos de Demogor- 
gon, porque éste aprecia la versatilidad. Un siervo de Demogorgon 
normalmente trabaja solo, y sus mayores enemigos suelen ser otros 
siervos de Demogorgon, aunque odia a todos los siervos de los otros 
príncipes de los demonios por igual. Otros enemigos incluyen per- 
sonajes y criaturas de alineamiento bueno, aunque en realidad los 
siervos de Demogorgon desprecian a todo el mundo. 

Dado de golpe: d8. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un siervo de Demogorgon, un personaje debe cumplir 
lo siguiente: 

Alineamiento: caótico maligno. 

Ataque base: +4. 

Habilidades: Saber (arcano) 2 rangos, Saber (religión) 2 rangos, 
Saber (cualquier otro) 2 rangos. 

Dotes: Deformidad voluntaria, Siervo de un demonio 

Especial: debe ser capaz de lanzar conjuros de 1.* nivel o realizar 
ataques furtivos. 


Conjuros diarios/Conjuros conocidos 
Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 
Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 


Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 


Doble personalidad, toque mortal = 
Convocar demonio mayor 
102 Piel escamosa +3, la voluntad de Demogorgon 


Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 
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Especial: un siervo de Demogorgon es iniciado mediante un ho- 
rrible rito que incluye el sacrificio de un ser inteligente dedicado a 
Demogorgon. Esta ceremonia debe llevarse a cabo en terreno sacríle- 
go, durante la noche y en presencia de un demonio. 


HABILIDADES CLÁSEAS 


Las habilidades cláseas del siervo de Demogorgon (y la característica 
clave de cada una) son: Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), 
Buscar (Int), Concentración (Con), Engañar (Car), Esconderse (Des), 
Intimidar (Car), Intuir la dirección (Sab), Moverse sigilosamente 
(Des), Nadar (Fue), Oficio (cualquiera) (Sab), Saber (cualquiera) (Int), 
Saltar (Fue), Trepar (Fue) y Uso de cuerdas (Des). Ver el Capítulo 4 del 
Manual del jugador para la descripción de las habilidades, 


Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int. 


ASGOS DE CLASE 
Los rasgos de clase de la clase de prestigio siervo de Demogorgon son: 

Competencia con armas y armaduras: un siervo de Demogor- 
gon es competente con todas las armas sencillas y marciales, con to- 
das las clases de armaduras y con los escudos. 

Dote o conjuros adicionales: cuando un siervo de Demogorgon 
alcanza 1%, 4%, 72 y 105 nivel, el personaje obtiene nuevos conjuros 
diarios como si hubiese ganado un nivel en cualquier clase lanzadora 
de conjuros a la que perteneciese antes de añadir la clase de prestigio; 
o en lugar de ello obtiene una dote adicional de su elección. Si el sier- 
vo elige +1 nivel de lanzamiento de conjuros, no obtiene ningún otro 
beneficio que un personaje de esa clase habría obtenido (mejores po- 
sibilidades de controlar o reprender muertos vivientes, dotes meta- 
mágicas o de creación de objetos, puntos de golpe aparte de los que 
recibe por la clase de prestigio y demás), salvo un aumento del nivel 
efectivo de lanzamiento de conjuros. Esto significa en esencia que su- 
ma el nuevo nivel al nivel de cualquier otra clase lanzadora de conju- 
ro que tuviese el personaje, y determina los conjuros diarios, conju- 
ros conocidos y nivel de lanzador de acuerdo con este total. Si un 
personaje tiene más de una clase lanzadora de conjuros antes de con- 
vertirse en siervo de Demogorgon, debe decidir a qué clase sumará el 
nivel a efectos de determinar los conjuros diarios. 

Un siervo de Demogorgon es libre de elegir la dote adicional en 
una ocasión y el nivel de lanzador de conjuros la siguiente vez que 
tenga que elegir, o viceversa. Los personajes que no sean lanzadores 
de conjuros deben elegir la dote adicional. 

Piel escamosa (Ex): un siervo de Demogorgon de 1:* nivel obtiene 
una piel oscura y escamosa, que le proporciona un bonificador +1 de ar- 
madura natural. Cada tres niveles más allá del 1*(4*, 71 y 10.) este boni- 
ficador aumenta en +1. El bonificador de la piel escamosa se apila con el 
bonificador de armadura natural derivado del tipo de criatura (si el sier- 
vo de Demogorgon es un hombre lagarto o saurión, por ejemplo), pero 
no con el de fuentes mágicas como un amuleto de armadura natural. 

Hipnosis (St): una vez al día, un siervo de Demogorgon puede pro- 
ducir un efecto idéntico al del conjuro hipnotismo, salvo en que fun- 
ciona como un ataque de mirada con un alcance de 30”. La CD del TS 
Vol para resistir este efecto de 10 + nivel de clase de siervo + modifi- 
cador de Car del siervo. 

Toque aterrador (St): tres veces al día, un siervo de Demogorgon de 
2? nivel o superior puede causar un efecto idéntico al del conjuro 
causar miedo. La CD del TS Vol para negar el miedo es 10 + nivel de 
clase + modificador de Car. 


Toque con alcance (Sb): tres veces al día, un siervo de Demogor- 
gon de 3." nivel puede hacer que sus brazos se alarguen de manera 
sobrenatural como tentáculos, proporcionándole un alcance adicio- 
nal de S' durante 1 asalto. 

Acciones dobles (Sb): dos veces por día, un siervo de Demogor- 
gon de 4; nivel puede realizar las acciones de dos asaltos completos 
en el mismo asalto. 

Convocar demonio (St): un siervo de Demogorgon de 5. nivel pue- 
de convocar a un demonio de 5 0 menos DG una vezal día. Esto fun- 
ciona como un conjuro de convocar monstruo lanzado por un lanza- 
dor de 157 nivel. Una vez al día, un siervo de Demogorgon de 9! 
nivel puede convocar a un demonio de 10 0 menos DG. 

Toque de podredumbre (St): tres veces al día, un siervo de Demogor- 
gon puede infligir 1d6 puntos de daño de Constitución mediante 
un ataque de toque. 

Doble personalidad (Ex): un siervo de Demogorgon de 8? nivel 
se vuelve un poco desequilibrado, si no está ya completamente loco. 
El siervo desarrolla una doble personalidad, que tiene el efecto adi- 
cional de permitir al personaje hacerse multiclase libremente sin 
penalización a los puntos de experiencia. 

Toque mortal (St): a nivel 8, un siervo de Demogorgon puede uti- 
lizar un efecto idéntico al de un conjuro de rematar a los vivos una vez 
por día. La CD de la salvación de Fortaleza para evitar la muerte es de 
10 + nivel de clase + modificador de Car. 

La voluntad de Demogorgon (St): un siervo de Demogorgon de 10' ni: 
vel puede apelar al poder de su amo y que le sea concedido un conjuro 
de deseo limitado una vez al día. El uso de esta aptitud requiere 3 asaltos 
completos dedicados a ruegos y plegarias a Demogorgon antes de que 
sea concedido el deseo limitado. El siervo debe pagar el coste de puntos de 
experiencia y proporcionar cualquier componente material necesario, 


—— SIERVO DEGRAZZT 
“El hombre oscuro, el rey sombrío, el amo de piel de ébano de todas las cosas que 


disfrutan en la noche, ¡oh amo Graz'zt, líbrame de tu iva y otórgame tu favor! 
— Bestal 


El siervo de Graz'zt es un maestro del saber arcano y de los secretos 
oscuros siniestro, maquinador y totalmente maligno. Utiliza su en- 
canto y su malicia para aprender cosas que nunca habría llegado aco- 
nocer, como una especie de seductor maestro del saber que depende 
más del subterfugio que del estudio. Un maestro del saber pasa sus 
días en una biblioteca, aprendiendo secretos, pero un siervo de Gra: 
Zzt roba, seduce o engaña para obtenerlos de otros. 

Magos, hechiceros, clérigos y bardos son excelentes siervos de 
Graz'zt, aunque los hechiceros son claramente los mejores. Grazztes 
la oscura figura de la que algunos hechiceros aprenden sus primeros 
conjuros sin ni siquiera saberlo. 

Los siervos de Graz'zt con frecuencia trabajan en cábalas. Estas si- 
niestras y herméticas organizaciones a veces se alían con pícaros o 
asesinos para controlar el submundo criminal de una comunidad 
entera o incluso de un reino entero. El ansia de poder de un siervo 
de Graz'zt no tiene límites. 

Dado de golpe: d6. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un siervo de Grazzt, un personaje debe cumplir lo si- 
guiente: 


Alineamiento: cualquiera maligno. Competencia con armas y armaduras: los siervos de Graz'zt 
Habilidades: Diplomacia 2 rangos, Engañar 2 rangos, Saber (ar- no son competentes con ningún tipo de armas ni armaduras, ni 
cano) 5 rangos. tampoco con los escudos. 
Dotes: Mancillar conjuro, Siervo de un demonio. Conjuros: cuando un siervo de Graz'zt obtiene su 1: nivel, 
Especial: debe ser capaz de lanzar conjuros de 3." nivel con el y cada dos niveles posteriores (más el 10” nivel), el personaje 
descriptor de maligno. obtiene nuevos conjuros diarios como si hubiese obtenido un 
Especial: los seguidores de nivel en cualquier clase lanzadora de conjuros 
Craz!zt inician a los nuevos a la que perteneciese antes de añadir la clase 
siervos en un horrible rito 4, de prestigio. Sin embargo no obtie- 
que incluye el sacrificio de un ne ningún otro beneficio que 
ser inteligente. Este rito debe r un personaje de esa clase ha- 
ser realizado en el interior de z bría ganando (mejores po- 
una zona de oscuridad mágica P sibilidades de controlar o 
bajo la influencia de un con- xy reprender muertos vivien- 
juro de profanar o desacralizar. tes, dotes metamágicas o de 
creación de objetos, puntos 
HABILIDADES . de golpe aparte de los que 
CLASEAS ¿ recibe por la clase de presti- 
Las habilidades cláseas del gio y demás), salvo un au- 
siervo de Graz'zt (y la caracte- e mento del nivel efectivo de 
rística clave de cada una) son: BS lanzamiento de conjuros. Esto signifi- 
Abrir cerraduras (Des), Averi- , do] PE d ca en esencia que suma el nivel de siervo 
guarintenciones (Sab), Avistar $ de Graz'zt al nivel de cualquier otra clase lan- 
(Sab), Buscar (Int), Concentra- dd zadora de conjuro que tuviese el personaje, y 
ción (Con), Conocimiento de determina los conjuros diarios, conjuros cono- 
conjuros (Int), Descifrar escri- cidos y nivel de lanzador de acuerdo con este 
tura (Int), Diplomacia (Car), total. Por ejemplo, si Kalleyis, un mago de ni- 
Engañar (Car), Esconderse vel 8”, obtiene un nivel de siervo de Graz'zt, 
(Des), Escuchar (Sab), Escu- obtiene nuevos conjuros como si hubiese 
driñar (Int), Germanía (Sab), alcanzado nivel 9: de mago, pero utiliza 
Hurtar (Des), Interpretar We todos los otros aspectos de la progre- 
(Car), Moverse sigilosamente sión de nivel de siervo de Graz'zt, tales 
(Des), Reunir información como ataque base y bonificadores a 
(Car), Saber (cualquiera) (Int) A ; Ñ las salvaciones. Si de nuevo obtiene 
y Usar objeto mágico (Car). -— otro nivel como mago, pa- 
Ver el Capítulo 4 del Manual d ad sando a ser un mago de 92 
del jugador para la descrip- s - nivel/siervo de Graz'zt 
ción de las habilidades. : 7 e de 1." nivel, obtiene 
: pe E conjuros como si hu- 
Puntos de habilidad cada as biese alcanzado el nivel 
nivel: 4 + modificador de Int. e o 107 como mago. 
Si un personaje tiene más de 
RASGOS DE CLASE una clase lanzadora de conjuros antes de convertirse en siervo 
Los rasgos de clase de la clase de prestigio siervo de Graz'zt de Graz'zt, debe decidir a qué clase añade el nivel de siervo de 
son: Graz'zt. 


Tasa 5-16: EL SIERVO DE GRAZ'ZT 

Nivel Ataque TS TS TS 

declase base Fort Ref Vol Especial Conjuros diarios/Conjuros conocidos 
Te +0 +0 +0 +2 Hechizar +1 nivel de una clase existente 
22 +1 +0 +0 +3 Conjuros traicioneros +1d6 = 
ge +1 +1 +1 +3 Carisma oscuro +1 +1 nivel de una clase existente 
42 +2 +1 +1 +4 Conjuros traicioneros +2d6, convocar demonio menor = 
5% +2 +1 +1 +4 Carisma oscuro +2 +1 nivel de una clase existente 
62 +3 +2 +2 +5 Conjuros traicioneros +3d6, impacto de conjuro +1d6 = 
72 +3 +2 +2 +5 Carisma oscuro +3 +1 nivel de una clase existente 
ES +4 +2 +2 +6 Conjuros traicioneros +4d6, impacto de conjuro +2d6 = 
9% +4 +3 +3 +6 Convocar demonio mayor +1 nivel de una clase existente 
102 +5 +3 +3 +7 Conjuros traicioneros +5d6 +1 nivel de una clase existente 


Hechizar (St): un siervo de Graz'zt puede producir un efecto 
idéntico al de un conjuro de hechizar persona lanzado por un lanza- 
dor del nivel de clase del siervo de Graz'zt. 

Conjuros traicioneros (Sb): cuando lance un conjuro que cau- 
se daño a un objetivo u objetivos que no puedan beneficiarse de su 
bonificador de Destreza, un siervo de Graz'zt de 2.* nivel o superior 
puede aumentar la cantidad de daño infligido. Por ejemplo, un 
siervo de 2? nivel sumaría +1dé puntos de daño a un conjuro lan- 
zado contra objetivos desprevenidos. Graz'zt otorga esta aptitud 
confiando en que el siervo convencerá a sus enemigos de que es 
un amigo, para después traicionarlos con un ataque mágico por 
sorpresa. El daño va aumentando en +1d6 cada dos niveles más allá 
del 2:, hasta +5d6 a 10? nivel. 

Carisma oscuro (Ex): a 3" nivel, un siervo de Graz'zt puede su- 
mar un bonificador de mejora a ciertas pruebas de habilidades ba- 
sadas en el Carisma. El bonificador es de +1 a 3." nivel, +2 a 5* nivel 
y +3 a 7'nivel. El bonificador aumenta las pruebas de Diplomacia, 
Empatía animal, Engañar, Interpretar, Reunir información y Trato 
con animales cuanto esté tratando con criaturas malignas. 

Convocar demonio (St): un siervo de Graz'zt de 4* nivel puede 
convocar a un demonio de 5 o menos DG una vez al día. Esto fun- 
ciona como un conjuro de convocar monstruo lanzado por un lanza- 
dor de 15. nivel. Una vez al día, un siervo de Graz'zt de 9” nivel 
puede convocar a un demonio de 100 menos DG. 

Impacto de conjuro (Sb): si un siervo de Graz'zt lanza un con- 
juro que cause daño contra un objetivo u objetivos amenazados en 
combate cuerpo a cuerpo (y por ello distraídos), el siervo puede su- 
mar la mitad del bonificador de conjuros traicioneros (redondean- 
do hacia abajo) al daño causado. Así, un siervo de Grazzt de 6 o 
7? nivel inflige +1d6 puntos de daño con un conjuro dirigido 
contra objetivos amenazados. A nivel 8 o superior, este daño 
adicional aumenta a +2dé puntos. 


“¡Que todos saluden al amo oscuro de los susurros, patrón de la pestilencia y 
padre del limo, Juiblex el innombrable!” 
— Duvamil 


El siervo de Juiblex es el individuo más repugnante con el que uno 
se puede encontrar. Rezumando un horrible limo y rodeados de un 
hedor nauseabundo, estos siervos no tienen sitio en la sociedad nor- 
mal, aunque los más poderosos pueden disfrazar su forma para escu- 
rrirse entre las gentes civilizadas. 

Los guerreros y los bárbaros a veces se convierten en siervos de 
Juiblex, y los clérigos que siguen a ese príncipe demoníaco también 
suelen adoptar esta clase de prestigio. 

Un siervo de Juiblex normalmente trabaja solo, ya que nadie pue- 
de soportar estar cerca de él salvo los muertos vivientes, los cienos y 
quizás los mágicos del cáncer. 

Dado de golpe: d10. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un siervo de Juiblex, un personaje debe cumplir lo si- 
guiente: 

Alineamiento: cualquiera maligno. 

Salvación base: Fort +6. 

Habilidades: Escapismo 5 rangos. 


Dotes: Deformidad voluntaria, Siervo de un demonio. 

Especial: debe haber sido polimorfado o haber experimentado 
alguna otra experiencia de cambio de forma. 

Especial: el siervo de Juiblex es iniciado mediante un terrible ri- 
tual que incluye el sacrificio de una criatura inteligente. Al menos 
tres cienos, limos o pudines deben estar presentes durante el ritual. 
La víctima del sacrificio debe ser disuelta en ácido. 


TABLA 5-17: EL SIERVO DE JUIBLEX 
Nivel Ataque TS TS TS 
de clase base Ref Vol 
de +1 +2 +2 
22 +2 +3 
Es +3 +3 
42 +4 +4 


Especial 

Limo nauseabundo 
Toque corrosivo 
Convocar cieno 

Alterar el propio aspecto, 
contagio 

Convocar demonio menor 
Vómito corrosivo 
Convocar pudín 
Polimorfarse 

Convocar demonio mayor 
Sin anatomía discernible 


53 +5 +4 
62 +6 +5 
¿8 +7 +5 
82 +8 +6 +6 
EA +9 +6 +6 
102 +10 +7 +7 


HABILIDADES CLASEAS 
Las habilidades cláseas del siervo de Juiblex (y la característica cla- 
ve de cada una) son: Avistar (Sab), Disfrazarse (Car), Escapismo 
(Des), Escuchar (Sab), Intimidar (Car), Moverse sigilosamente 
(Des), Saber (religión) (Int), Saltar (Fue) y Trepar (Fue). Con- 
sulta el Capítulo 4 del Manual del jugador para la descripción 
las habilidades. 


Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modifica: 
dor de Int. 


RASGOS DE CLASE 
Los rasgos de clase de la clase de prestigio siervo de Juiblex son: 
Competencia con armas y armaduras: un siervo de Juiblex es 
competente con todas las armas sencillas y marciales, con todos los 
tipos de armadura y con los escudos. 

Limo nauseabundo (Ex): un siervo de Juiblex puede segregar 
un limo de olor repugnante que recubre su cuerpo en una fina ca- 
pa. Cualquiera a 5 o menos debe realizar un TS de Fortaleza (CD 
10 + el nivel de clase del siervo + bonificador de Constitución) o 
recibir un penalizador —1 de circunstancia en las tiradas de ataque 
y pruebas de habilidades debido al insoportable hedor de la capa 
de limo. 

Toque corrosivo (Ex): tres veces al día, un siervo de Juiblex de 
27 nivel o superior puede segregar mediante su mano un limo 
cáustico que causa 2d6 puntos de daño. Una vez que lo ha segre- 
gado, el siervo puede realizar un ataque para hacer que el limo co- 
rrosivo dañe a un enemigo, infligiendo daño sin armas normal así 
como daño por el limo. A causa de este limo corrosivo, este ataque 
no se considera sin armas, y por ello no provoca ataques de opor- 
tunidad. 

Convocar cieno (St): a 3'nivel, un siervo de Juiblex puede con- 
vocar un recubrimiento de limo verde, un cieno gris, una gela- 
tina ocre o un cubo gelatinoso, de un modo similar a un conju- 
ro de convocar monstruo con su nivel de siervo como nivel de 
lanzador. 


Contagio (Sb): una vez al día, un siervo de Juiblex puede ex- 
tender una enfermedad, de un modo similar al conjuro contagio 
(nivel de lanzador 10). 

Alterar el propio aspecto (Sb): a 4? nivel, la forma de un siervo 
de Juiblex se vuelve en cierto modo transitoria y amorfa. Puede cam- 
biarsu apariencia y forma a voluntad, como por medio de un conju- 
to de alterar el propio aspecto lanzado por un lanzador de 4” nivel. 

Convocar demonio (St): un siervo de Juiblex de 5 nivel puede 
convocar a un demonio de 5 o menos DG una vez al día. Esto fun- 
ciona como un conjuro de convocar monstruo lanzado por un lanza- 
dor de 15* nivel. Una vez al día, un siervo de Juiblex de 9; nivel 
puede convocar a un demonio de 10 o menos DG. 

Vómito corrosivo (Ex): a 6” nivel, un siervo de Juiblex 
puede escupir una gota de fluidos cáusticos en una línea 


de 5' de ancho y 30' de largo una vez al día. El vómito co- 
rrosivo inflige 8dé puntos de daño de ácido a cualquiera 
en sucamino, con un TS de Reflejos (CD 10 + nivel de 
clase del siervo + bonificador de Con del siervo) para 
medio daño. 

Convocar pudín (St): a 72 nivel, un siervo de Jui- 
blex puede convocar a un pudín negro como si hu- 
biese lanzado un conjuro de convocar monstruo 
con su nivel de siervo como nivel de lanzador. 

Polimorfarse (Sb): un siervo de Juiblex de 8: 
nivel es todavía más amorfo. Puede cambiar su apa- 
riencia y forma a voluntad, como mediante un 
conjuro de polimorfarse lanzado por un 
lanzador de 8. nivel. 

Sin anatomía discernible 
(Ex): a 107 nivel, un siervo de Jui- 
blex es tan amorfo que deja de ser 
afectado por los impactos críticos, 
los ataques furtivos y el daño de ve- 
neno, parálisis o aturdimiento. 

Sin embargo, las pociones tam- 
poco le afectan ya. 


SIERVO DE 
-———ORCUS 


“Oh, inmenso príncipe de los muertos vivientes de 


faz caprina, amo de los vampiros y señor de los espectros, Or- 
¿us jotórgame tu fuerza aplastante y el mortal poder de tu cetro 
coronado por un cráneo!” 


— Quah-Nomag, el Rey cráneo 


TapLa 5-18: EL SIERVO DE ORCUS 
Nivel Ataque TS TS 
declase base Fort Ref 
EE ENANA 
2 +2 +3 
[Br A 3 


4; +4 +4 
(EC 


Especial 

Hedor de carroña 
Toque aterrador 
Alas de demonio 


Palidez de la muerte 


Alas demoníacas (a voluntad) 


Toque mortal 


Convocar muerto viviente mayor = 


Convocar noctala 


Contorno inrnenso/semblante esquelético 
Convocar muerto viviente menor = 


El siervo de Orcus se ha entregado al príncipe demoníaco de los 
muertos vivientes. Á su servicio, se convierte en una herramienta 
para el sufrimiento, el asesinato y la venganza. Disfruta con la com- 
pañía de los muertos vivientes, prefiriendo su descompuesto con- 
tacto al de la carne viva. 

Clérigos, magos y hechicefos son los mejores siervos de Orcus, 
aunque bardos, guardias negros y diversos personajes multiclase 
también se unen de vez en cuando a sus demoníacas huestes. 

Los siervos de Orcus suelen trabajar en pequeños grupos. Estas 
cábalas de nigromantes y necrofílicos tienen trato con criaturas 

muertas vivientes y demonios para crear pequeñas células 
de depravado mal oculto en medio, tanto de ciudades bu- 
lliciosas, como de pueblos tranquilos. Los siervos de 
Orcus odian a los siervos de Demogorgon y Graz'zt, 
y guerrean contra ellos. 
Dado de golpe: de. 


PRERREQUISITOS 


Para poder ser un siervo de Orcus un personaje 
debe cumplir lo siguiente: 
Alineamiento: cualquiera maligno. 
Ataque base: - 
Habilidades: Saber (arcano) 2 rangos, Saber 
(religión) 2 rangos. 
Dote: Amado por los liches, Siervo de un de- 
monio. 
Especial: debe ser capaz de lanzar un conjuro 
de la escuela de Nigromancia. 
Especial: el sacrifico de una criatura inteligente 
es la piedra angular del terrible ritual que inicia a 
un nuevo siervo de Orcus. Este ritual tiene 
lugar en completa oscuridad y sobre un 
altar hecho de al menos 30 calaveras. 


HABILIDADES DE CLASE 


Las habilidades cláseas del siervo de 
Orcus (y la característica clave de 
cada una) son: Arte (Int), Avistar 
(Sab), Concentración (Con), Enga- 
ñar (Car), Esconderse (Des), Escu- 
driñar (Int), Intimidar (Car), Moverse 
»- sigilosamente (Des), Oficio (Sab) y Saber 
(cualquiera) (Int). Ver el Capítulo 4 del Manual del 
jugador para la descripción de las habilidades. 
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de Int. 


Conjuros diarios/Conjuros conocidos 
Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 


Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 


Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 


Dote adicional o +1 nivel de una clase existente 
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PRESTIGIO 


RASGOS DE CLASE 


Los rasgos de clase de la clase de prestigio siervo de Orcus son los 
siguientes: 

Competencia con armas y armaduras: un siervo de Orcus 
es competente con todas las armas sencillas y marciales, con to- 
dos los tipos de armaduras y con los escudos. 

Dote o conjuros adicionales: cuando un siervo de Orcus 
alcanza 1.", 4:, 7? y 10* nivel, el personaje obtiene nuevos con- 
juros diarios como si hubiese ganado un nivel en cualquier cla- 
se lanzadora de conjuros a la que perteneciese antes de añadir 
la clase de prestigio; o en lugar de ello obtiene una dote adicio- 
nal de su elección. Si el siervo elige +1 nivel de lanzamiento de 
conjuros, no obtiene ningún otro beneficio que un personaje 
de esa clase habría obtenido (mejores posibilidades de contro- 
lar o reprender muertos vivientes, dotes metamágicas o de cre- 
ación de objetos, puntos de golpe aparte de los que recibe por 
la clase de prestigio y demás), salvo un aumento del nivel efec- 
tivo de lanzamiento de conjuros. Esto significa en esencia que 
suma el nuevo nivel al nivel de cualquier otra clase lanzadora 
de conjuro que tuviese el personaje, y determina los conjuros 
diarios, conjuros conocidos y nivel de lanzador de acuerdo con 
este total. Si un personaje tiene más de una clase lanzadora de 
conjuros antes de convertirse en siervo de Orcus, debe decidir 
a qué clase sumará el nivel a efectos de determinar los conjuros 
diarios. 

Un siervo de Orcus es libre de elegir la dote adicional en una 
ocasión y el nivel de lanzador de conjuros la siguiente vez que 
tenga que elegir, o viceversa. Los personajes que no sean lanza- 
dores de conjuros deben elegir la dote adicional. 

Hedor de carroña (Ex): un siervo de Orcus puede, siempre 
que así lo desee, emitir un hedor insoportable en un radio de 10”. 
Las criaturas vivas en ese radio (salvo el propio siervo) deben su- 
perar una salvación de Fortaleza (CD 10 + nivel de clase del sier- 
vo + modificador de Con del siervo) o recibir un penalizador -2 
en todas las tiradas de ataque, tiradas de daño de las armas, TS, 
pruebas de habilidad y pruebas de característica durante 1 asalto 
por nivel de clase del siervo de Orcus. Además, las criaturas 
muertas vivientes sin mente dentro del radio del hedor creen 
que el siervo de Orcus es un muerto viviente. 


Toque aterrador (St): tres veces al día, un siervo de Orcus de 2 
nivel puede producir un efecto idéntico al de un conjuro de cau- 
sar miedo lanzado por un lanzador de 10? nivel, 

Alas de demonio (Sb): una vez al día, un siervo de Orcus de 
3 nivel puede hacer crecer enormes alas negras de su espalda. 
Estas alas permiten al Siervo volar a su velocidad terrestre normal 
con maniobrabilidad regular. Las alas de demonio duran una ho- 
ra y pueden ser disipadas con una acción estándar. A 7 nivel, el 
siervo puede utilizar sus alas de demonio a voluntad, y permane- 
cen durante tanto tiempo como quiera. 

Contorno inmenso/semblante esquelético (Sb): a 4' nivel, 
un siervo de Orcus debe elegir entre volverse obeso como su te- 
rrible amo o descarnado como una criatura muerta viviente. De- 
pendiendo de la elección, el siervo obtiene la dote de Deformi- 
dad (obeso) o de Deformidad (descarnado) como dote adicional. 

Convocar muerto viviente (St): una vez al día, un siervo de Orcus 
de 5 nivel puede convocar a 1d4 necrófagos, 1d3 sombras, 1 tu- 
mulario o 1 incorpóreo, como por un conjuro de convocar mons- 
truo lanzado por un lanzador de su nivel de clase. A 9* nivel, el 
siervo puede convocar en su lugar 1d3 momias, 1 espectro, 1 
mohrg, 1 vampiro o un fantasma, Si elige un vampiro o un fan: 
tasma, sus niveles de personaje serán uno menos que el nivel de 
clase del siervo. 

Palidez de la muerte (Sb): un siervo de Orcus de 6 nivel 
puede adoptar la apariencia de una criatura humanoide muerta 
viviente de su elección como si hubiese lanzado un conjuro de 
alterar el propio aspecto, Mientras esté en dicha forma, el siervo po- 
see un aura de miedo (como el conjuro miedo lanzado por un lan: 
zador de 6; nivel) que afecta sólo a los seres vivos no ajenos en un 
radio de 25”. La palidez de la muerte dura 1 minuto por nivel de 
clase y puede ser utilizada una vez al día. 

Toque mortal (St): un siervo de Orcus de 8” nivel puede obligar 
a una criatura viva a la que haya impactado con un ataque de to- 
que a realizar una salvación de Fortaleza (CD 10 + nivel de clase 
del siervo + bonificador de Car del siervo). Si el objetivo falla la 
salvación, muere. 

Convocar noctala (St): un siervo de Orcus de 10; nivel puede 
convocar a un noctala una vez a la semana, como por un conjuro 
de convocar monstruo lanzado por un lanzador de 15 nivel. 


agia negra, hechicería E, conjuros canalizados desde 
oscuros dioses.. La magia maligna es abundante y peligrosa, 


Sólo unos pocos conjuros del Manual del jugador tienén el descrip- 

tor de maligno, y prácticamente todos los conjuros en.este libro lo 

tienen. Un conjuro tiene el descriptor de maligno'si hace una o 

más de las siguientes cosas: 

«Causa excesivo sufrimiento o emociones negativas, 

+ Apela a dioses malignos o energías malignas. 

* Crea, convoca o mejora muertos vivientes u otros monstruos ma- 
lignos. 

+ Causa daño a las almas. 

» Implica prácticas repulsivas como el canibalismo o.el uso de drogas: 


¿QUÉ ES MALIGNO? 
Algunos podrian señalar que un conjuro de bola de fuego es proba- 
ble que cause excesivo sufrimiento, y que puede ser utilizado para 
asesinar a un grupo de huérfanos. ¿Hace esto del conjuro de bola de 
fuego un conjuro maligno? 

Bola de fuego, por sí mismo, simplemente crea una explosión de 
fúego. El fuego puede ser utilizado.para fines malignos, pero no es 
inherentemente malo. Comparado: con conjuros como agostar, cu- 
"yo único propósito y único posible uso es marchitarla carne de otra 
criatura viva de un modo doloroso y debilitante, es sencillo ver por 
qué agostar es un conjuro maligno. 
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la decisióao pude b ! solámente en el efecto. En tu- 
campaña puede haber; pol éjermplo, un conjuro llamado san- 
guijuela de vitalidak, que invoquea A demonio que consuma 
puntos de Fuerza de un objetivo durante un breve tiempo. 
Los efectos del conjuro sólo difieren ligeramente de rayo de 
debilitamiento, pero el enfoque y ejecución son muy diferen- 
tes. Sanguijuela de vitalidad es un conjuro maligno, mientras 
que rayo de debilitamiento.no l6'es. Aunque los efectos finales 
enel juego son los mismos, el personaje en el mundo de 
Juego qué se enfrente a ambos conjuros sin duda log consi 
derárá de modo diferente. Acudir al poder maligno es un 
acto maligno por sí mismo, no importa cuales sean los 
efectos o razones que se tengan para utilizar ese poder. 

Según estas definiciones, como regla alternativa, los si- 
guientes conjuros del Manual del jugador deben ser consi- 
derados malignos y tener el descriptor de maligno; atra- 
par.el alma, contagio, fatalidad, profanar y, reloj de la.muerte. 


MAGIA CORRUPTA 


Aquellos que tratan con la magia maligna han apren- 
dido conjuros inimaginablemente malignos que, a 
cambio de inmundos poderes, se cobran un terrible 
precio del lanzador, Estos conjuros son:conocidos 
como conjuros corruptos. Aunque se cohocen pocos, to- 
dos ellos son usos realmente horribles de la magia. 
Los lanzadores de conjuros preparan los conjuros co- 
rruptos del mismo modo que 165 conjutos normales, 


CAPÍTULO 6 


aunque la magia corrupta sólo está disponible para los lanzadores que 
preparan sus conjuros. Los mágos y clérigos, por lo tanto, pueden utili- 
zar magia corrupta, pero los hechiceros y bardos no. Estos, no obstante, 
pueden lanzar un conjuro corrupto a partir de un rollo de pergamino. 

Un conjuro corrupto no tiene componentes materiales, En su lu- 
gar, absorbe poder de la salud física o mental del lanzador, en forma 
de daño de característica o consunción de característica. El daño o 
consunción de característica se produce cuando la duración del con- 
juro expira (no hay conjuros corruptos de duración permanente). 

Si se crea una poción, rollo de pergamino, varita u otro objeto má- 
gico que contenga un conjuro corrupto, es el usuario del objeto el 
que recibe el daño o consunción de característica, no el creador. Es- 
te “coste de corrupción”, mencionado en la descripción del conjuro, 
se paga cada vez. que se utiliza el objeto. 

Los conjuros corruptos no son específicos de ninguna clase de 
personaje. Es más, no son inherentemente conjuros arcanos o divi- 
nos: un lanzador de conjuros divino los lanza como conjuros divi- 
nos, y un lanzador de conjuros arcanos como conjuros arcanos. 


————_][STAS DE CONJUROS 


Esta sección comienza con una lista de conjuros corruptos, disponi- 
bles para cualquier clase que prepare conjuros en vez de lanzarlos es- 
pontáneamente. A continuación están las listas de nuevos conjuros 
para las clases de asesino, bardo, clérigo, druida, guardia negro, he- 
chicero y mago. Los efectos de cada uno de los conjuros están resu- 
midos aquí, proporcionándose la totalidad de los detalles en las des- 
cripciones de los conjuros que se dan posteriormente. 


CONJUROS CORRUPTOS 

Conjuros corruptos de 1: nivel 
Trans Perdición hirviente de los ojos. El objetivo queda ciego y 
todos en un radio de 5' reciben 1d6 puntos de daño. 


Conjuros corruptos de 2: nivel 
Trans  Colmillos del Rey vampiro. El lanzador obtiene un ataque 
de mordisco con un bonificador +10 que inflige 1d6 
puntos de daño y 1 punto de daño de Con. 

Dardos digitales de Lahm. Los dedos del lanzador se con- 
vierten en proyectiles que infligen 1d4 puntos de daño 
de Des. 

Lengua de diablo. La lengua apresa con un alcance de 15”, 


Conjuros corruptos de 3:* nivel 

Adiv  Absorber la mente. El lanzador obtiene un 25% de posibi- 
lidades de adquirir una información que estaba en un 
cerebro que se ha comido. 

Evoc Dolor del amor. Causa 1d6 puntos de daño/2 niveles al ser 
más querido del objetivo. 

Nigro Supuración roja. El objetivo recibe 1d6 puntos de daño de 
Fue y 1d4 puntos de daño de Car. 

Trans Maldición de podredumbre de Urfestra. El objetivo reci- 
be 1d6 puntos de daño de Con por hora. 

Serpientes de Theggeron. Los brazos del lanzador se con- 
vierten en serpientes, con un alcance de 10', +10 al ata- 
que y 1d8 puntos de daño más veneno. 

Toque de Juiblex. El objetivo se transforma en un limo ver- 
de en 4 asaltos. 


Conjuros corruptos de 4: nivel 
Nigro Absorber la fuerza. El lanzador obtiene 1/2 de la Fue y la 
Con de una criatura cuando la devora. 


Conjuros corruptos de 5* nivel 
Encan Habla prohibida. El objetivo no puede hablar de un cierto tema. 
Nigro Sanguijuela de poder. El lanzador consume una puntua- 
ción de característica del objetivo a un ritmo de 1 pun- 
to/asalto y obtiene un bonificador +1 por punto. 
Trans  Garras del bébilith. El lanzador obtiene garras que depen- 
den de su tamaño. 


Conjuros corruptos de 6; nivel 
Nigro Consumir el aspecto. El lanzador roba la apariencia de una 
persona muerta, sumando +10 a las pruebas de Disfrazarse, 


Conjuros corruptos de 7* nivel 
Conj Muerte espinosa. Hasta tres criaturas mueren en 1d4 asaltos 
o quedan imposibilitadas y sufren 4d6 puntos de daño. 
Trans Éxtasis del desgarro. El objetivo sufre 6d6 puntos de daño 
y queda aturdido, recibiendo 1d6 puntos de daño por 
asalto tras ello. 


Conjuros corruptos de 8; nivel 
Conj Clima maligno. El lanzado conjura un tipo de clima maligno. 
Encan Plaga de pesadillas. El objetivo recibe 1d4 puntos de daño 
de Con y no sana. 


Conjuros corruptos de 9” nivel 
Conj Apocalipsis celeste. Todos en un radio de 10 millas/nivel 
reciben 10d6 puntos de daño. 


CONJUROS DE ASESINO 
Conjuros de asesino de 1." nivel 
Adicción. El objetivo se vuelve adicto a una droga. 
Bolsa negra. Crea una bolsa extradimensional de herramientas de 
tortura. 
Dolor furibundo. El objetivo recibe un —2 a las tiradas de ataque. 
Estupor. Un objetivo indefenso es puesto en un estado que le 
permite ser movido pero no realizar ninguna otra acción. 
Mueca de la muerte. El lanzador deja una “tarjeta de visita” mágica 
en un cadáver. 


Conjuros de asesino de 2" nivel 
Habilidad con los sacrificios. El lanzador obtiene un bonificador +5 
en las pruebas de Saber (religión) realizadas durante un sacrificio. 
Luz oscura. Crea una zona de 5' de radio en la que todo puede ser 
visto sin luz. 


Conjuros de asesino de 3." nivel 
Masoquismo. Por cada 10 puntos de daño que sufra el lanzador, 
obtiene un +1 en los ataques, salvaciones y pruebas. 
Sadismo. Por cada 10 puntos de daño que inflija el lanzador, obtiene 
un +1 en ataques, salvaciones y pruebas. 


Conjuros de asesino de 4'nivel 
Armadura de carne. El lanzador obtiene RD 10/+1. 
Parar el corazón. El objetivo queda inmediatamente a—8 puntos de vida. 


ONJUROS DE BARDO 
¡Conjuros de bardo de 1." nivel 

Anular la luz. Evita que la luz normal ilumine. 

Corromper arma. Un arma confirma los impactos críticos contra 
enemigos buenos. 

Extraer droga. Crea droga a partir de un objeto inanimado. 

Hacer trampas. El lanzador puede volver a tirar para determinar el 
éxito en un juego de azar. 

Pena. El objetivo recibe un penalizador 3 a los ataques, salvaciones 
y pruebas. 


Conjuros de bardo de 2” nivel 
Adicción. El objetivo se vuelve adicto a una droga. 
Canción de la muerte purulenta. El objetivo recibe 2d6 puntos de 
daño por asalto mientras el lanzador se concentre. 
Danza de la ruina. los no demonios reciben 2d20 puntos de daño. 
Ola de consternación. Todos dentro del cono reciben un penaliza- 
dor-3 en los ataques, salvaciones y pruebas. 


Conjuros de bardo de 3.” nivel 
Chillido aturdidor. Todos en un radio de 30' quedan aturdidos 
durante 1 asalto. 
Maldición de la cáscara pútrida. El objetivo queda inconsciente 
durante 1d10 minutos. 
Sadismo. Por cada 10 puntos de daño que inflija el lanzador, obtiene 
un +1 en ataques, salvaciones y pruebas. 


Conjuros de bardo de 5? nivel 
Deshacer la moralidad. El objetivo se vuelve maligno. 
Grilletes del alma. Aprisiona el alma de una criatura muerta en un 
talismán, desde donde el lanzador puede hacerle preguntas. 


Conjuros de bardo de 6” nivel 
Lanzar maldición mayor. El objetivo recibe un penalizador -6 a 
dos características; un penalizador —8 a los ataques, salvaciones y 
pruebas; o un 75% de posibilidades de no realizar ninguna acción. 
Ola de dolor. Aturde a todos dentro de un cono durante 1 asalto/2 
niveles. 


CONJUROS DE CLERIGO 
Conjuros de clérigo de nivel O 
Anular la luz: evita que la luz normal ilumine. 
Preservar órgano. Protege un órgano separado de la descom- 
posición durante 24 horas. 
Rajar la lengua. El objetivo recibe un penalizador -1 a los ataques, 
salvaciones y pruebas durante 1 asalto. 


Conjuros de clérigo de 1:"nivel 

Dolor del corazón. El objetivo queda indefenso durante 1 asalto. 

Consumo lento. El lanzador absorbe salud y alimento de un obje- 
tivo indefenso. 

Dolor furibundo. El objetivo recibe un penalizador 2 a las tiradas 
de ataque. 

Estupor. Un objetivo indefenso es puesto en un estado que le 
permite ser movido pero no realizar ninguna otra acción. 

Extraer droga. Crea droga a partir de un objeto inanimado. 

Habilidad con los sacrificios. El lanzador obtiene un bonificador +5 
en las pruebas de Saber (religión) realizadas durante un sacrificio. 


Lengua de Belzebuth. El lanzador obtiene un bonificador +2 en las 
pruebas de Diplomacia, Engañar y Reunir información. 

Mano arácnida. La mano del lanzador se convierte en una araña 
monstruosa Pequeña. 

Pena. El objetivo recibe un 3 a los ataques, salvaciones y pruebas. 

Resistencia a la droga. El objetivo es inmune a la adicción. 

Suspender enfermedad. Evita que una enfermedad dañe a una 
criatura durante 24 horas. 


Conjuros de clérigo de 2; nivel 

Adicción. El objetivo se vuelve adicto a una droga. 

Danza de la ruina. Los no demonios reciben 2d20 puntos de daño. 

Esporas del vroc. Todos en un radio de 5' reciben 1d8 puntos de 
daño 1d2 puntos de daño cada asalto posterior durante 10 asaltos, 

Explosión de huesos. Causa 1d3 puntos de daño de Con al objetivo, 

Marchitar extremidad. El lanzador reduce la velocidad del obje- 
tivo en 5' o hace que le sea imposible usar objetos o lanzar conju- 
ros con componentes somáticos. 

Ola de consternación. Todos dentro del cono reciben un penaliza- 
dor-3 en los ataques, salvaciones y pruebas. 

Patas arácnidas. Al lanzador le crecen largas patas de araña que le 
proporcionan una velocidad de 30' y le permiten moverse por 
superficies verticales. 

Rayo oscuro. Inflige 1d8 puntos de daño/2 niveles y aturde 1 asalto. 


Conjuros de clérigo de 3:* nivel 

Abrazo de Orcus. Causa 1d3 puntos de daño cada asalto y paraliza 
al enemigo mientras el lanzador se concentre. 

Agostar. El objetivo recibe 1d4 puntos de daño por nivel. 

Arma muerta. Un objetivo muerto viviente explota causando 1d6 
puntos de daño/2 niveles cuando es golpeado o en un momento 
específico. 

Atormentar. Ciega al objetivo y le deja indefenso durante 1 asalto/nivel, 
y después a—2 a los ataques, salvaciones y pruebas durante 3d10 minu- 
tos. 

Círculo de nausea. Los enemigos no pueden realizar ninguna 
acción o reciben un —2 en los ataques, TS y pruebas de habilidades. 

Desgarradora de carne. Garra negra que inflige 1d8 puntos de 
daño/nivel y heridas sangrantes con un impacto crítico. 

Espada de hueso. Transforma un hueso en un arma mágica. 

Lanza vil. Crea una lanza corta +2 que inflige daño vil. 

Masoquismo. Por cada 10 puntos de daño que sufra el lanzador, 
obtiene un +1 en los ataques, Salvaciones y pruebas. 

Ojo de diablo. El lanzador puede ver incluso en la oscuridad 
mágica, hasta a 30' de distancia. 

Ojos del zombi. El lanzador ve a través de los ojos de un zombi. 

Sadismo. Por cada 10 puntos de daño que inflija el lanzador, obtiene 
un +1 en ataques, salvaciones y pruebas. 


Conjuros de clérigo de 4? nivel 

Garras del salvaje. El objetivo obtiene garras que causan daño 
dependiente de su tamaño. 

Identificar transgresor. El lanzador descubre la identidad de una 
persona. 

Oscuridad condenatoria. Oscuridad que inflige o bien 2d6 o 1d6 
puntos de daño por asalto. 

Parar el corazón. El objetivo queda inmediatamente a-8 puntos de vida. 

Poder del Abismo. El lanzador obtiene +2 a Fue, Des, Con, y RC. 
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Poder del Infierno. El lanzador obtiene +2 a la CA y +1 a una RD 
existente. 

Veneno psíquico. Envenena a aquellos que lancen conjuros de 
adivinación o enajenadores a un objeto, criatura o área. 


Conjuros de clérigo de 5: nivel 

Apretar el corazón. El objetivo muere en 1d3 asaltos o recibe 3d6 
+1/nivel puntos de daño. 

Deshacer la moralidad. El objetivo se vuelve maligno. 

Recado falso. Como recado, salvo en que el lanzador imita a otra persona. 

Resistencia resonante. Los enemigos deben realizar la prueba de 
resistencia a conjuros dos veces contra el lanzador. 

Tumba de llamas. Consume a un cadáver o a una criatura muerta 
viviente. 


Conjuros de clérigo de 6; nivel 

Apresuramiento infernal. La aptitud del lanzador de teleportarse 
sin error es apresurada. 

Atrapar viajero astral. Captura a una criatura astral y la mantiene 
inmóvil. 

Miríada de agujas. EL objetivo recibe 2dé puntos de daño y un 
penalizador 4 a los ataques, salvaciones y pruebas. 

Nube del aquerena. Nube que causa 2d6 puntos de daño más confu- 
sion. 


Conjuros de clérigo de 7? nivel 

Aprisionar el alma. Atrapa el alma en un objeto pequeño, y la 
víctima recibe 1d4 puntos de daño de Constitución por día. 

Claridad infernal. El lanzador ve incluso en la oscuridad mágica, 
ve lo invisible hasta a 60' y puede detectar el bien. 

Lanzar maldición mayor. El objetivo sufre un penalizador =6 a 
dos características; un penalizador -8 a los ataques, salvaciones y 
pruebas; o un 75% de posibilidades de no realizar ninguna acción. 

Plaga de desdicha. Inflige 1d8 puntos de daño/nivel en un radio de 
20' y aturde a los enemigos durante 1d4 asaltos. 


Conjuros de clérigo de 8” nivel 
Enturbiar. Una gran cantidad de agua se vuelve venenosa. 
Nacimiento del bodak. Transforma a un objetivo voluntario en un 
bodak. 
Pestilencia. El objetivo contrae una enfermedad, así como todos los 
que le toquen. 


Conjuros de clérigo de 9: nivel 
Arrasar. Mata plantas y daña objetos en un radio de 100'/nivel. 
Condena de la licantropía. 1d4 criaturas quedan infectadas con 
licantropía. 
Expansión de salvajismo. Las criaturas en un radio de 10'/nivel se 
vuelven hostiles y salvajes. 


DOMINIOS DE CLÉRIGO 


Los nuevos dominios aquí descritos utilizan algunos de los nuevos 
conjuros de este libro, así como muchos de los conjuros del Manual 
del jugador. 

Las deidades mencionadas incluyen varios señores demoníacos y 
archidiablos. Normalmente, una figura de este tipo no concede con- 
juros, pero algunos pueden actuar como deidades tutelares de cléri- 
gos con ese dominio, adore o no ese clérigo a una deidad específica. 


Dominio de Avaricia 

Deidades: Mammon. 
Poder concedido: el personaje obtiene un bonificador +2 de com- 
petencia en las pruebas de Abrir cerraduras, Hurtar y Tasación. 


Conjuros del dominio de Avaricia 

1 Engañar. El lanzador puede volver a tirar para determinar el éxi- 
to en un juego de azar. 

2 Atraerregalo. Una criatura entrega al lanzador lo que esté sosteniendo, 

3 Apertura. Abre una puerta cerrada con llave o magia. 

4 Arrebato emocional. Despierta una intensa emoción en el receptor. 

5 Elaborar. Transforma materias primas en objetos acabados. 

6 Guardas y custodias. Diversos efectos mágicos protegen un área. 

7 Hacer desaparecer. Como teleportar, pero afecta al objeto tocado. 

8 Ladrón fantasmal. Crea una fuerza invisible que roba de otros. 

9 Simpatía. El lugar o los objetos afectados por el conjuro atraen a 
ciertas criaturas. 


Dominio Bestial 
Deidades: Karaan, Yeenoghu 
Poder concedido: el personaje obtiene la aptitud extraordinaria de 
olfato, 


Conjuros del dominio Bestial 
1 Colmillo mágico. Un arma natural de la criatura receptora ob- 

tiene un +1 al ataque y al daño. 
Fuerza de toro. El receptor gana 1d4+1 Fue durante 1 h/nivel. 
Colmillo mágico mayor. Un arma natural de la criatura recep- 
tora obtiene un +1 al ataque y al daño por cada tres niveles de lan- 
zador (máx. +5). 
Garras del salvaje. El objetivo obtiene garras que causan daño 
dependiente de su tamaño. 
Hechizar monstruo. Un monstruo cree ser tu aliado. 
Inmovilizar monstruo. Como inmovilizar persona, pero con 
cualquier criatura. 
Torbellino de dientes. Crea un cilindro móvil de 5'/nivel que in- 
flige 1d8 puntos de daño/2 niveles cada asalto. 
Expansión de salvajismo. Las criaturas en un radio de 10'/nivel 
se vuelven hostiles y salvajes. 
Condena de la licantropía. 1d4 criaturas quedan infectadas con 
licantropía. 


Dominio de Corrupción 
Deidades: Demogorgon, el Paciente. 
Poder concedido: una vez al día, el personaje puede atacar a un ob- 
jeto e ignorar su dureza. 


Conjuros del dominio de Corrupción. 
1 Fatalidad. Un receptor sufre 2 al ataque, daño, salvaciones y pruebas. 
2 Ceguera/Sordera. Deja ciego o sordo al receptor. 
3 Contagio. Infecta al receptor con la enfermedad que elijas. 
4 Deshacer la moralidad. El objetivo se vuelve maligno. 
5 Debilidad mental. La Int del receptor queda reducida a 1. 
6 Viruela. Una criatura/nivel recibe 1d4 puntos de consunción de 
Con. 
7 Locura. El receptor sufre confusión de forma continuada. 
8 Enturbiar. Una gran cantidad de agua se vuelve venenosa. 
9 Arrasar. Mata plantas y daña objetos en un radio de 100'/nivel. 


iminio Demoníaco 

Deidades: Demogorgon, Graz'zt, Yeenoghu. 

"Joder concedido: el personaje obtiene un bonificador +1 divino a 
lstiradas de ataque y daño en los impactos sin armas y los ataques 
con armas naturales. 


lónjuros del dominio Demoníaco 
| Carne demoníaca. El lanzador obtiene un bonificador +1 a la ar- 
madura natural/S niveles de lanzador. 
2 Invocación demoníaca. El lanzador obtiene +10 en una prueba 
de Saber (arcano), Saber (los Planos) o Saber (religión). 
3 Alas de demonio. El lanzador vuela a su velocidad terrestre. 
4 Ancla dimensional. Impide el movimiento extradimensional. 
'$ Aliado menor de los planos. Intercambio de favores con un aje- 
no de 8 DG. 
6 Aliado de los planos. Como aliado menor de los planos pero hasta 
16DG. 
7 Claridad infernal. El lanzador ve incluso en la oscuridad mági- 
ca, velo invisible hasta a 60' y puede detectar el bien. 
$ Oscuridad absoluta. Oscuridad de 100'/nivel de radio a través 
de la cual las criaturas malignas pueden ver. 
) Umbral. Comunica dos planos para viajar o convocar. 


Ilominio Diabólico 
Deidades: Asmodeo, Belzebuth, Mammon, Mefistófeles. 
Poder concedido: una vez por día, el personaje puede sumar su ni- 
vel de clase como bonificador a una prueba de Averiguar Inten- 
ciones, Diplomacia, Engañar o Intimidar. 


fonjuros del dominio Diabólico 

1 Cola de diablo. El lanzador obtiene una cola con pinchos que in- 
flige 1d4 puntos de daño. 

2 Ojo de diablo. El lanzador puede ver incluso en la oscuridad má- 
gica, hasta a 30' de distancia. 

3 Ego de diablo. El lanzador obtiene un bonificador de 1d4+1 pun- 
tosa Car y se convierte en un ajeno. 

4 Fuego infernal. Explosión de azufre que causa 3d6 puntos de da- 
fñoen un radio de 5”, 

5 Aliado menor de los planos. Intercambio de favores con un aje- 
no de 8 DG. 

6 Aliado de los planos. Como aliado menor de los planos pero hasta 
16DG., 

7 Tormenta de fuego infernal. Explosión de azufre que inflige 
sd6 puntos de daño en un radio de 20". 

$ Exigencia. Como recado, pero se puede enviar una sugestión. 

9 Umbral. Comunica dos planos para viajar o convocar. 


Dominio de Dolor 

Deidades: Rallaster, Scahrossar. 

Toder concedido: el personaje puede una vez al día convertir el da- 
ñoque inflija en un golpe en curación para sí mismo, hasta 1 pun- 
to de daño por nivel. 

ónjuros del dominió de Dolor 

1 Dolor furibundo. El objetivo recibe un penalizador -2 a las tira- 
das de ataque: E. 

2 Sadismo. Por cada 10 puntos de daño que inflija el lanzador, ob- 
tiene un +1 en ataques, salvaciones y pruebas. 

3 Atormentar. Ciega al objetivo y lo deja indefenso durante 1 asal- 


to/nivel, y después tiene un —2 a los ataques, salvaciones y prue- 
bas durante 3d10 minutos. 
4 Dolor líquido. Extrae una dosis de dolor líquido de un torturado. 
5 Miríada de agujas. El objetivo recibe 2dé puntos de daño y un 
penalizador +4 a los ataques, salvaciones y pruebas. 
6 Viruela. Una criatura/nivel recibe 1d4 puntos de consunción de Con. 
7 Ola de dolor. Aturde a todos dentro de un cono durante 1 asal- 
to/2 niveles. 
8 Símbolo (sólo dolor). Desencadena una runa que causa dolor. 
9 Eternidad de tortura. El objetivo queda indefenso, no envejece 
y todas las puntuaciones de característica salvo Con caen a 0, 


Dominio de Oscuridad 


Deidades: Grazzt, el Xammux. 
Poder concedido: el personaje obtiene la dote Lucha a ciegas. 


Conjuros del dominio de Oscuridad 


1 Visión en la oscuridad. Ver hasta 60' en la oscuridad total. 

2 Rayo oscuro. Inflige 1d8 puntos de daño/2 niveles y aturde 1 asalto. 

3 Oscuridad profunda. Un objeto despide oscuridad absoluta en 
un radio de 60". 

4 Oscuridad condenatoria. Oscuridad que inflige o bien 2d6 o 
1dé puntos de daño por asalto. 

5 Tentáculos negros de Evard. 1d4 (+1/mivel) tentáculos que apre- 
san aleatoriamente en 15, 

6 Muro de fuerza. El muro se manifiesta como una superficie ne- 
gra y opaca, y es inmune al daño. 

7 Caminar por la sombra. Viaja rápidamente entrando en las sombras. 

8 Oscuridad absoluta. Oscuridad de 100/nivel de radio a través 
de la cual las criaturas malignas pueden ver. 

9 Pantalla. Ilusión que oculta un lugara la visión y el escudriñamiento. 


CONJUROS DE DRUIDA 


Conjuros de druida de nivel O 


Preservar órgano. Protege un órgano separado de la descomposi- 
ción durante 24 horas. 


Conjuros de druida de 1.“ nivel 


Extraer droga. Crea droga a partir de un objeto inanimado. 

Mano arácnida. La mano del lanzador se convierte en una araña 
monstruosa Pequeña. 

Suspender enfermedad. Evita que una enfermedad dañe a una 
criatura durante 24 horas. : 


Conjuros de druida de 2? nivel 


Círculo de náusea. Los enemigos no pueden realizar ninguna ac- 
ción o reciben un —2 en los ataques, TS y pruebas de habilidades. 


Conjuros de druida de 4” nivel 


Garras del salvaje. El objetivo obtiene garras que causan daño de- 
pendiente de su tamaño. 


Conjuros de druida de 6” nivel 


Viruela. Una criatura/nivel recibe 1d4 puntos de consunción de Con. 


Conjuros de druida de 7? nivel 
Pestilencia. El objetivo contrae una enfermedad, así como todos los 
que le toquen. 


Conjuros de druida de 9” nivel 
Condena de la licantropía. 1d4 criaturas quedan infectadas con 
licantropía. 


CONJUROS DE GUARDIA NEGRO 
Conjuros de guardia negro de 1:" nivel 
Carne demoníaca. El lanzador obtiene un bonificador +1 a la ar- 
madura natural/5 niveles de lanzador. 
Explosión de huesos. Causa 1d3 puntos de daño de Con al objetivo. 
Mueca de la muerte. El lanzador deja una “tarjeta de visita” mágica 
en un cadáver. 


Conjuros de guardia negro de 2. nivel 
Espada de hueso. Transforma un hueso en un arma mágica, 
Invocación demoníaca. El lanzador obtiene +10 en una prueba de 
Saber (arcano), Saber (los Planos) o Saber (religión). 
Ojo de diablo. El lanzador puede ver incluso en la oscuridad mági- 
ca, hasta a 30' de distancia. 


Conjuros de guardia negro de 3." nivel 
Alas de demonio. El lanzador vuela a su velocidad terrestre. 
Masoquismo. Por cada 10 puntos de daño que sufra el lanzador, ob- 
tiene un +1 en los ataques, salvaciones y pruebas. 
Poder del Abismo. El lanzador obtiene +2 a Fue, Des, Con, y RC. 
Poder del Infierno. El lanzador obtiene +2 a la CA y +1 a una RD 
existente. 


Conjuros de guardia negro de 4? nivel 
Garras del salvaje. El objetivo obtiene garras que causan daño de- 
pendiente de su tamaño. 
Lanza vil. Crea una lanza corta +2 que inflige daño vil. 


CONJUROS DE HECHICERO Y MAGO 
Conjuros de hechicero y mago de nivel O 
Nigro Preservar órgano. Protege un órgano separado de la des- 
composición durante 24 horas. 
Ilus Mirada desconcertante. El objetivo recibe un penalizador 
—1 alos ataques durante 1d3 asaltos. 
Anular la luz. Evita que la luz normal ilumine. 
Rajar la lengua. El objetivo recibe un penalizador -1 a los 
ataques, salvaciones y pruebas durante 1 asalto. 


Trans 


Conjuros de hechicero y mago de Í.* nivel 
Abjur Suspender enfermedad. Evita que una enfermedad dañe a 
una criatura durante 24 horas. 
Bolsa negra. Crea una bolsa extradimensional de herra- 
mientas de tortura. 
Extraer droga. Crea droga a partir de un objeto inanimado. 
Rastro infernal. Crea un rastro que impulsa a los ajenos 
malignos a que lo sigan. 
Encan Estupor. Un objetivo indefenso queda en un estado que le 
permite ser movido pero no realizar ninguna otra acción. 
Habilidad con los sacrificios, El lanzador obtiene un bo- 
nificador +5 en las pruebas de Saber (religión) realiza- 
das durante un sacrificio. 
Resistencia a la droga. El objetivo es inmune a la adicción. 
Evoc Luz oscura. Crea una zona de 5 de radio en la que todo pue- 
de ser visto sin luz 


Conj 


Mueca de la muerte. El lanzador deja una “tarjeta de visita" 
mágica en un cadáver. 

Hacer trampas. El lanzador puede volver a tirar para deter- 
minar el éxito en un juego de azar. 

Transformar en aberración. El objetivo se convierte en 
una aberración. 

Traspasar herida. El lanzador transfiere 1 pg/nivel de heri- 
das a otro. 

Zarcillos linguales. El lanzador puede escupir zarcillos 
que apresan. 


Conjuros de hechicero y mago de 2? nivel 
Abjur Impiedad. El objetivo obtiene un bonificador +4 a las salva 
ciones contra los poderes de los ajenos buenos. 
Encan Adicción. El objetivo se vuelve adicto a una droga. 

Atraer regalo. Una criatura entrega al lanzador lo que esté 
sosteniendo. 

Masoquismo. Por cada 10 puntos de daño que sufra el lanz» 
dor, obtiene un +1 en los ataques, salvaciones y pruebas, 

Sadismo. Por cada 10 puntos de daño que inflija el lanzador, 
obtiene un +1 en ataques, salvaciones y pruebas. 

Socavar las fuerzas. El objetivo queda exhausto. 

Rayo oscuro. Inflige 1d8 puntos de daño/2 niveles y aturde 
1 asalto. 

Agostar. El objetivo sufre 1d4 puntos de daño por nivel. 

Consumo lento. El lanzador absorbe salud y alimento de 
un objetivo indefenso. 

Danza de la ruina. Los no demonios reciben 2d20 puntos 
de daño. 

Marchitar extremidad. El lanzador reduce la velocidad del 
objetivo en 5' o hace que le sea imposible usar objetoso 
lanzar conjuros con componentes somáticos. 

Trans Agarrón distante de Graz'zt. Las manos del lanzador vue: 
lan desde sus brazos para hacer ataques de presa. 


Conjuros de hechicero y mago de 3:" nivel 
Adiv  Atisbo de la verdad. El lanzador obtiene la respuesta a uni 

pregunta de sí o no. 

Ojo de diablo. El lanzador puede ver incluso en la oscurk 
dad mágica, hasta a 30' de distancia. 

Ojos del zombi. El lanzador ve a través de los ojos de un zombi 

Ahogar. El objetivo comienza a ahogarse o recibe 2d6 pun 
tos de daño. 

Muro de cadenas. Crea una barrera de cadenas entrelaz] 
das que tiene 20 pg/4 niveles de lanzador. 

Mal de ojo. El objetivo recibe un penalizador —4 a los ate! 
ques, salvaciones y pruebas. 

Lanza vil. Crea una lanza corta +2 que inflige daño vil. 

Palabra pavorosa. Consume 1d3 puntos de Car de un objetivo 

Ceguera a la realidad. El objetivo no puede realizar accio 
nes, y posteriormente no sana de manera natural 

Desilusión cruel. Engaña al objetivo durante 1 asalto y tra 
ello deja un penalizador 4 a los ataques, salvaciones 
pruebas. 

Maldición de la cáscara pútrida. El objetivo quedainl 
consciente durante 1d10 minutos. 

Serpientes línguales. El lanzador escupe una víbora M 
nuda/4 niveles. 


ónjuros de hechicero y mago de 4: nivel 

'Abjur: Veneno psíquico. Envenena a aquellos que lancen conjuros 
de adivinación o enajenadores a un objeto, criatura o área. 

Con; Muro de cadenas mortales. Crea una barrera de cadenas 
entrelazadas que tiene 20 pg/4 niveles de lanzador e in- 
flige 3d6 puntos de daño a todos en un radio de 5”. 

Poder del Abismo. El lanzador obtiene +2 a Fue, Des, Con, y RC. 
Poder del Infierno. El lanzador obtiene +2 a la CA y +1 a 
una RD existente, 

Evoc Espejo recadero. El lanzador envía su imagen a un espejo, y 
puede ver y hablar a través de él. 

Oscuridad condenatoria. Oscuridad que inflige o bien 
2dé o 1d6 puntos de daño por asalto. 

Nigro Atormentar. Ciega al objetivo y le deja indefenso durante 1 
asalto/nivel, y después tiene un —2 a los ataques, salva- 
ciones y pruebas durante 3d10 minutos. 

Dolor líquido. Extrae una dosis de dolor líquido de una víc- 
tima torturada. 

Venganza macabra. Arranca la mano de un objetivo, causándo- 
le 6d6 puntos de daño, tras lo cual la mano ataca al objetivo. 

Trans Cadenas danzantes. Anima una cadena por nivel. 

Corromper convocaciones. Crea una zona en la que sólo 
pueden ser convocadas criaturas malignas. 


Konjuros de hechicero y mago de 5 nivel 
Abjur Aprisionar posesor. Un objetivo que puede poseer criatu- 
ras queda atrapado en su cuerpo actual. 
Coni Llamar horda de gibados. Convoca a 2d4 gibados. 
Llamar horda de lémures. Convoca a 2d4 lémures. 
Llamar pesadilla. Convoca a una pesadilla. 
Muro de cieno. Crea una barrera que tiene 50 pg/4 niveles y 
que paraliza y causa 2d6 puntos de daño alos que la toquen. 
"Nigro. Grilletes del alma. Aprisiona el alma de una criatura muer- 
ta en un talismán, desde donde el lanzador puede ha- 
cerle preguntas. 
Parar el corazón. El objetivo queda inmediatamente a -8 
puntos de vida. 
Trans Resistencia resonante. Los enemigos deben realizar la prue- 
ba de resistencia a conjuros dos veces contra el lanzador. 


onjuros de hechicero y mago de 6: nivel 

Abjur Atrapar viajero astral. Captura a una criatura astral y la 
mantiene inmóvil. 

Posesor impotente. Un objetivo que pueda poseer criatu- 
ras queda sin ningún poder. 

¡Conj Alertar bébilith. Convoca a un bébilith para que se enfren- 
tea un demonio. 

llus — Recado falso. Como recado, salvo en que el lanzador imita a 
otra persona. 

Nigro Mejora ectoplásmica. Un muerto viviente incorporal ob- 
tiene +1 a la CA, +1d8 pg, +1 a los ataques, +2 resisten- 
cia a la expulsión por cada 3 niveles. 

Trans Apresuramiento infernal. La aptitud del lanzador de tele- 
portarse sin error es apresurada. 


Iojuros de hechicero y mago de 7. nivel 
div Claridad infernal. El lanzador ve incluso en la oscuridad má- 
gica, ve lo invisible hasta a 60' y puede detectar el bien. 


sde 


Muro de ojos. Crea una barrera a través de la cual el lanzador 
puede ver, y que paraliza y consume a aquellos que la tocan. 
Torbellino de dientes. Crea un cilindro móvil de 5'/nivel 
que inflige 1d8 puntos de daño/2 niveles cada asalto. 
Trans Ojo del contemplador. Un ojo del lanzador obtiene un ra- 
yo de contempladór al azar. 


Conj 


Evoc 


Conjuros de hechicero y mago de 8; nivel 

Conj  Ladrónfantasmal. Crea una fuerza invisible que roba de otros. 

Nigro Eviscerar. Mata al objetivo y da al lanzador 4d6 puntos de 
golpe temporales y +4 a Fuerza, 

Robar vida. El lanzador consume 1 punto de característica 
por asalto y se vuelve más joven. 

Trans Lanzar maldición mayor. El objetivo recibe un penaliza- 
dor—6 a dos características; un penalizador—8 a los ata- 
ques, salvaciones y pruebas; o un 75% de posibilidades 
de no realizar ninguna acción. 

Pérdida del tesoro del alma. Desintegra el objeto más va- 
lioso del objetivo. 


Conjuros de hechicero y mago de 9; nivel 
Conj Oscuridad absoluta. Oscuridad de 100'/nivel de radio a 
través de la cual las criaturas malignas pueden ver. 
Encan Violar la mente. El lanzador aprende todo lo que el objeti- 
vo sabe y puede alterar su memoria o conocimientos. 
Puño aplastante de despecho. Puño que inflige 1dó pun- 
tos de daño/nivel cada asalto. 


DESCRIPCIÓN DE LOS 


Comenzando en la página siguiente se encuentran las descripciones de 
todos los conjuros nuevos, muchos de los cuales pueden ser utilizados 
por cualquier clase lanzadora de conjuros. Todos ellos son conjuros ma- 
lignos, conjuros corruptos, o conjuros que tratan directamente con un 
tema de este libro. Los conjuros se presentan en orden alfabético. 

Componentes: además de los componentes estándar definidos 
en el Manual del jugador, algunos de los conjuros aquí descritos tie- 
nen los siguientes componentes especiales: 

Alma: el lanzador debe tener el alma de alguien, preparada de ma- 
nera específica y almacenada en un receptáculo adecuado (ver El 
poder de las almas' en el Capítulo 2). 

Corrupción: el lanzador paga el precio físico o mental señalado (en 
daño de característica) por lanzar un conjuro corrupto. 

Demonio: el lanzador debe ser un ajeno maligno del Abismo para 
lanzar este conjuro. 

Diablo: el lanzador debe ser un ajeno maligno de los Nueve infier- 
nos para lanzar este conjuro. 

Droga: el lanzador debe estar bajo los efectos de la droga nombra- 
da en la descripción del conjuro para poder lanzarlo. 

Enfermedad: el lanzador debe estar infectado con la enfermedad 
mencionada en la descripción del conjuro para poder lanzarlo. 

Infernal: el lanzador debe ser un ajeno de los planos Inferiores pa- 
ra lanzar este conjuro. 

Lugar: el lanzador debe estar situado en un sitio determinado 
(normalmente un lugar dedicado al mal) para lanzar este conjuro. 

Muerto viviente: el lanzador debe ser un muerto viviente para lan- 
zar este conjuro. 


Evoc 


CAPITULO 6: 


Abrazo de Orcus 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Clr 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: un humanoide 
Duración: concentración (ver texto) 
Tiro de salvación: Voluntad niega (ver 

texto) 

Resistencia a conjuros: no 


El lanzador crea una fuerza mágica que 
agarra con fuerza el corazón del objetivo 
(o un órgano vital equivalente) y comien- 
za aaplastarlo. La víctima queda paralizada 
(como si tuviese un ataque al corazón) y 
sufre 1d3 puntos de daño por asalto. 

Cada asalto, el lanzador debe concen- 
trarse para mantener el conjuro, Además, 
una víctima consciente obtiene un nuevo 
TS cada asalto para terminar el conjuro. Si 
la víctima muere como resultado de este 
conjuro, su pecho se rasga y explota, y su 
corazón aparece humeante en la mano del 
lanzador. 


Absorber la fuerza 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Corrupto 4 
Componentes: V, S, E, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minuto/nivel 


El lanzador se come al menos una parte de 
la carne del cadáver de otra criatura, ga- 
nando así 1/4 de la puntuación de Fuerza 
de la criatura como bonificador de mejora 
a su puntuación de Fuerza, y 1/4 de la 
puntuación de Constitución de la criatura 
como bonificador de mejora a su Consti- 
tución, 

Foco: una porción de 1 oz., fresca o bien 
conservada (todavía ensangrentada) de la 
carne de otra criatura. 

Corrupción: 2d6 puntos de daño de Sabi- 
duría. 


Absorber la mente 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Corrupto 3 
Componentes: V, S, E, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


El lanzador se come al menos una parte 
del cerebro del cadáver de otra criatura. 
Haciendo esto, obtiene la memoria y co- 
nocimientos de la criatura hasta cierto 
grado, lo cual le da un 25% de posibilida- 


des de recordar cualquier hecho impor- 7 


tante conocido por la criatura: historia fa- 
miliar, acontecimientos recientes, la 
disposición general del cuartel general 
de la criatura, detalles sobre la muerte de 
la misma, planes importantes, contrase- 
ñas, palabras de mando de objetos mági- 
cos y datos similares. Las habilidades, do- 
tes, conjuros y otros conocimientos de 
este tipo no pueden ser obtenidos de este 
modo. 

Una vez que el personaje tira para de- 
terminar si recuerda o no un hecho, no 
puede intentar recordar ese hecho de nue- 
vo. Después de que la duración expire, el 
lanzador ya no sigue teniendo la capaci- 
dad de recordar nuevos hechos. 

Foco: una porción de 1 onza, fresca o 
bien conservada (todavía ensangrentada) 
del cerebro de otra criatura. 

Coste de corrupción: 2d6 puntos de daño 
de Sabiduría. 


Adicción 
Encantamiento 
Nivel: Asn 1, Brd 2, Clr 2, Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, droga 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: yoque 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace al objetivo adicto a una 
droga (ver la sección de Drogas' en el Ca- 
pítulo 3 para la descripción de las drogas 
e información sobre la adicción). Un lan- 
zador de menos de 5" nivel puede forzar a 
un sujeto a que se haga adicto a cualquier 
droga de un nivel de adicción bajo. Un 
lanzador de nivel 6* a 107 puede forzar la 
adicción a cualquier droga de un nivel de 
adicción medio, y un lanzador de nivel 
11% a 15" puede forzar la adicción a una 
droga de un nivel de adicción alto. Los 
anzadores de nivel 16” o superior pue- 
den hacer que el sujeto se haga adicto a 
una droga de un nivel de adicción ex- 
tremo. 

Componente droga: la droga elegida para 
a adicción. 


Agarrón distante de Graz'zt 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 2 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel 


El lanzador hace que una de sus manos 
separe de su brazo. Puede controlar la ma 
no con el pensamiento como acción gh 
tuita, y ésta puede volar a una velocidad d 
20' (maniobrabilidad perfecta). 

Tras lanzar el conjuro, el lanzador suh 
2d4 puntos de daño, pero sana en la mis 
ma cantidad cuando la mano vuelve al br: 
zo (salvo que esta sea destruida o se evitf 
de cualquier otro modo que alcance el br 
zo antes de que termine el conjuro). El dí 
ño sana de manera normal. Mientras du 
el conjuro, la mano flotante puede tran 
mitir cualquier conjuro con un alcanced 
toque que el lanzador pueda lanzar, E 
conjuro confiere al lanzador un bonifi 
dor +2 a sus ataques de toque cuerpol 
cuerpo con la mano separada, que funci 
na como si estuviese unida a él. La man 
puede flanquear a objetivos del mism] 
modo que una criatura. 

La mano puede golpear a oponentel 
(con un ataque sin armas normal con ul 
bonificador +2 de ataque), o puede agt 
rrar cosas u moverlas (con la Fuerza no 
mal del lanzador). La mano puede hac 
ataques de presa, pero se la conside 
Menuda. 

Si la mano va más allá del alcance de 
conjuro, si el lanzador no puede verla, osf 
no está dirigiéndola, esta intentará regt 
sar hasta él por sus propios medios, unién 
dose de nuevo a su muñeca. 

La mano tiene evasión mejorada (mit 
del daño en una salvación de Reflejos 
llida y nada si tiene éxito), los bonificadd 
res a las salvaciones del lanzador y una 
22. El modificador de Inteligencia del la 
zador se aplica a la CA de la mano comoj 
fuese la Destreza de esta, La mano tie 
2d4 puntos de golpe, el mismo núme 
que el lanzador perdiese al crearla. 


Agostar 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Clr 3, Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, enfermedad 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 


Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Reflejos mitad 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador canaliza energía oscura que 
ennegrece y hace estallar la carne del suje- 
to, El objetivo recibe 1d4 puntos de daño 
por nivel de lanzador (máximo 10d4). 

Componente enfermedad: podredumbre 
del alma, 


Mogar 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 3 
Componentes: V 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/ 

nivel) 

Objetivo: un humanoide 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Los pulmones del objetivo se llenan de 
agua si falla un TS de Fortaleza. Para evi- 
tarahogarse, el objetivo puede aguantar 
l respiración (ver las “Reglas de ahogar- 
se en el Capítulo 3 de la Guía del Dunc:- 
oN MASTER). El objetivo obtiene una 
nueva salvación (para expulsar el agua) 
cada 2 asaltos tras el primero. Mientras 
aguanta la respiración con los pulmones 
llenos de agua, un personaje no puede 
hablar o lanzar conjuros con componen- 
teverbal, y recibe un penalizador -2 de 
circunstancia a las tiradas de ataque, TS, 
pruebas de características y pruebas de 


habilidades. 


Alas de demonio 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Demoníaco 3, Demonologista 3, 
Grd 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel 


Crecen enormes alas de murciélago de la 
espalda del lanzador, con las cuales puede 
volar a su velocidad terrestre normal con 
una maniobrabilidad regular. El lanzador 
puede llevar su carga transportable nor- 
mal, y un mayor peso afectará a su veloci- 
dad de vuelo tal y como afectaría a su velo- 
tidad terrestre. 


Alertar bébilith 
Conjuración (llamada) [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 6 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: un bébilith 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


Efecto 


Resultado 
de la ta 


Ñ 
bed al a e 


El bébilith ignora al otro 
demonio e intenta atrapar a 

otra criatura al azar 
(posiblemente el lanzador) que 
esté a menos de 100' de su 
lugar de aparición. Tratará de 
agarrar a la criatura y después 
retirarse al Abismo para 
alimentarse, sin regresar jamás.+* 


rd E 
El otro demonio huye, y En 
bébilith intenta atrapar a otra 
criatura al azar (posiblemente el 
lanzador) que esté a menos de 
100' de su lugar de aparición. 
Tratará de agarrar a la criatura y 
después retirarse al Abismo 
para alimentarse, sin regresar 
jamás. * 
2 HR Elotro dept si al 
A 
vto los a ed 
El bébilith agarra al otro 
demonio y tras ello los dos 
desaparecen.* El otro demonio 
no es vuelto a ver nunca más. 


31 0 mayor 


*El bébilith intenta iniciar una presa con el 
objetivo. Si tiene éxito en su prueba de presa, el 
bébilith y su víctima son afectados por la 
aptitud de desplazamiento de plano del 
primero (esta aptitud permite al bébilith 
llevarse con él a una criatura, lo cual no podría 
hacer de otra manera). 


Cuando está en presencia de un demonio, 
el lanzador puede conjurar a un bébilith 
(un demonio que caza a otros demonios) 
para matar o perseguir al demonio inicial. 
No obstante, este conjuro es una apuesta 
arriesgada. Para determinar el efecto del 
conjuro, resta los Dados de Golpe del de- 
monio de 12 (los DG del bébilith), suma el 
resultado a una prueba de nivel de lanza- 
dor y consulta la tabla anterior. 

Si este conjuro es lanzado sin que se es- 
té en presencia de un demonio, el bébilith 


actúa como si el resultado de la prueba de 
nivel de lanzador hubiese sido un 10. 

Componentes materiales: un poco de car- 
ne de demonio y un pedazo de hierro. 


Anular la luz 
Transmutación 
Nivel: Brd 1, Clr 0, Hch/Mag 0 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Área: expansión de 20' de radio 
Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador crea un área de oscuridad. Las 
fuentes de luz normales no pueden ilumi- 
nar la zona, pero la visión en la oscuridad 
permite a una criatura ver dentro de la zo- 
na. Luz contrarresta a anular la luz y vice- 
versa, dejando que las condiciones de ilu- 
minación normales prevalezcan en las 
zonas donde se solapen las áreas de los 
efectos. Conjuros de luz de nivel más alto 
contrarrestan y disipan anular la luz. 


Apocalipsis celeste 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Corrupto 6 
Componentes: V, S, M, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 día 
Alcance: personal 
Área: radio de 10 millas/nivel, centrado 

en el lanzador 

Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador invoca las más oscuras fuerzas 
de la existencia para que hagan llover la 
destrucción sobre la tierra. Todas las cria- 
turas y objetos en el área del conjuro reci- 
ben 10d6 puntos de daño por fuego, ácido 
o daño sónico (a elección del lanzador). 
Este daño normalmente arrasa bosques, 
desgaja montañas y acaba con poblacio- 
nes enteras de seres vivos. El lanzador es- 
tá sujeto tanto al daño como al coste de 
corrupción. 

Componente material: un artefacto, nor- 
malmente uno del bien pervertido por es- 
te uso corrupto. 

Coste de corrupción: 3d6 puntos de con- 
sunción de Constitución y 4d6 puntos de 
Sabiduría. El simple hecho de preparar 
este conjuro inflige 1d3 puntos de daño 
de Sabiduría, con otros 1d3 puntos de da- 


ño de Sabiduría por cada día que perma- 
nezca entre los conjuros preparados del 
lanzador. 


Apresuramiento infernal 
Transmutación 
Nivel: Clr 6, Hch/Mag 6 
Componentes: V, S, infernal 
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

completo 

Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 asalto/nivel 


Mientras dura este conjuro, las aptitudes 
sortílegas del lanzador de teleportar o tele- 
portar sin error están apresuradas. Esto 
quiere decir que el lanzador se puede tele- 
portar como acción gratuita y todavía tie- 
ne tiempo para atacar y/o moverse duran- 
te el asalto. El lanzador puede utilizar su 
teleportar o teleportar sin error apresurado 
una vez por asalto. Este conjuro no afecta 
al conjuro de teleportar de ninguna forma, 
sólo a la aptitud sortílega de los infernales 
para teleportarse a sí mismos. 


Apretar el corazón 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Clr 5 
Componentes: V, S, enfermedad 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetiv 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


el corazón de una criatura 


El lanzador aprieta su mano vacía, y el co- 
razón aún latente de la víctima aparece en 
ella. El objetivo muere en 1d3 asaltos, y só- 
lo un conjuro de sanar, regenerar, milagro o 
deseo le salvarán durante este tiempo. Al 
objetivo se le permite un TS de Fortaleza 
para sobrevivir al ataque. Si el objetivo tie- 
ne éxito, recibe en su lugar 3d6 puntos de 
daño +1 por nivel de lanzador de daño ge- 
neral en el pecho y los órganos internos 
(el objetivo puede morir por el daño in- 
cluso si supera suTS). 

Las criaturas sin anatomía discernible 
no resultan afectadas por este conjuro. 

Componente enfermedad: podredumbre 
del alma. 


Aprisionar el alma 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Clr 7 


Componentes: V, S, M, F 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción (ver 
texto) 

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 

Objetivo: una criatura 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: no 


Mediante el lanzamiento de aprisionar el 
alma, el lanzador sitúa el alma del objetivo 
en un receptáculo, como una gema, anillo 
u otro objeto minúsculo, dejando el cuer- 
po de la víctima carente de vida, Mientras 
esté atrapado, el objetivo sufre 1d4 puntos 
de daño de Constitución cada día, hasta 
que muera o sea liberado. Los rituales para 
preparar el receptáculo requieren 3 días. 
Destruir o abrir el receptáculo termina 
con el conjuro, liberando el alma. 

Para lanzar el conjuro, el receptáculo 
debe estar dentro del alcance de éste, y el 
lanzador debe saber donde está. El lanza- 
dor también debe saber el nombre del ob- 
jetivo. 

Componente material: una porción del 
cuerpo del objetivo (un fragmento de uña, 
un mechón de pelo o alguna otra parte pe- 
queña similar). 

Foco: un objeto Menudo o más pequeño 
para servir de receptáculo del alma del ob- 
jetivo. 


Arma muerta 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Clr 3 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
completo 

Alcance: toque 

Objetivo: una criatura muerta viviente 

Duración: 1 hora/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 


Este conjuro hace que una criatura muer- 
ta viviente explote en un estallido de po- 
derosa energía cuando le sea infligido por 
lo menos 1 punto de daño en un ataque, o 
en cualquier momento predeterminado 
no superior a la duración del conjuro. La 
explosión es un estallido de 10' de radio e 
inflige 1d6 puntos de daño por cada dos 
niveles de lanzador (máximo 10d6). 
Aunque este conjuro puede ser una 
efectiva forma de ataque contra una cria- 
tura muerta viviente, los nigromantes con 
frecuencia utilizan arma muerta para crear 


muertos vivientes capaces de ataques sui- 
cidas (si este término puede ser aplicadoa 
algo que ya está muerto). Los esqueletoso 
zombis con este conjuro lanzado sobre 
ellos pueden ser muy peligrosos para ene- 
migos que normalmente no se preocup+ 
rían de ellos. 

Componente material: una gota de bilisy 
un poco de azufre. 


Armadura de carne 
Abjuración [maligno] 
Nivel: Asn 4 
Componentes: V, S, M, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel o hasta que 
sea descargado 


Antes de lanzar armadura de carne, el lanza 
dor arranca la piel de una criatura de su te 
maño y la pone sobre su propia carne, lle: 
vándola como ropa o armadura. Una vez 
que el lanzador lanza armadura de carne, la 
piel desarrolla resistencia a los golpes, cor: 
tes, puñaladas y tajos. 

El lanzador obtiene reducción del daño 
10/+1. Una vez que el conjuro ha evitado 
un total de 5 puntos de daño por nivel del 
lanzador (máximo 50 puntos), está descar: 
gado y la piel se descompone lentamente; 
cayéndose en pedazos como la muda de 
una serpiente. 

Componente material: un poco de carne 
arrancada del cuerpo del lanzador durante 
el lanzamiento (lo cual causa 1 punto de 
daño). 

Foco: la piel entera y recogida fresca de 
otra criatura del tamaño del lanzador, 


Arrasar 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Clr 9 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: toque 

Área: radio de 100'/ nivel 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
(plantas) o Fortaleza niega (otras criatu- 
ras vivas) 

Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador marchita y corrompe una 
enorme porción de tierra. Las plantas con 
1 DG o menos se agostan y mueren, y el 
suelo no puede volver a sostener vida ve: 


getal de este tipo nunca más. Las plantas 
con más de 1 DG deben superar un TS de 
Fortaleza o morir. Incluso aquellas que 
superen sus salvaciones reciben 5d6 pun- 
tos de daño. Todas las demás criaturas vi- 
vas en el área que no sean plantas (menos 
el lanzador) deben superar un TS de For- 
taleza o sufrir 1d4 puntos de daño de 
Fuerza. 

Los objetos que no estén en posesión 
de nadie, incluyendo estructuras como 
muros y puertas, se vuelven quebradizos y 
pierden un punto de dureza (hasta un mí- 
nimo de 0), tras lo cual reciben 1dé6 puntos 
de daño. 

Sólo los efectos de varios deseos o mila- 
gros pueden deshacer los efectos perma- 
nentes de este conjuro. 

Componente material: el cadáver recién 
muerto o conservado (todavía ensangren- 
tado) de una criatura viva. 


INtisbo de la verdad 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, droga 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración; 1 hora 


El lanzador va más allá del velo de la rea- 
lidad para realizar una única pregunta a 
las entidades malévolas sin nombre que 
existen más allá de la conciencia normal. 
La pregunta debe ser presentada de tal 
modo de que la respuesta sea un simple sí 
ono, y la respuesta obtenida es correcta 
un 75% de las veces. Las respuestas que el 
DM considere demasiado oscuras nunca 
son reveladas. El conjuro, como máximo, 
proporciona información para ayudar al 
personaje a tomar decisiones. En casos 
en los que una respuesta de una palabra 
sería engañosa, el DM puede dar en su lu- 
gar una respuesta corta (no más de cinco 
palabras). 

Componente droga: vapor de mordayn. 


Normentar 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 3, Clr 3, Dolor 
4, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura humanoide 
m: 1 asalto/nivel 


Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El objetivo resulta atormentado por un 
dolor tal que se contorsiona y se colapsa. 
Su rostro y manos se cubren de ampollas y 
gotean, y sus ojos se nublan con sangre, 
dejándole ciego. Durante la duración del 
conjuro el objetivo es considerado inde- 
fenso y no puede realizar acciones. La vis- 
ta del objetivo vuelve cuando la duración 
del conjuro expira. 

Incluso después del final del conjuro, el 
objetivo todavía tiembla visiblemente y 
recibe un penalizador —2 a las tiradas de 
ataque, salvaciones y pruebas durante 
3d10 minutos, 


Atraer regalo 
Encantamiento [enajenador] 
Nivel: Avaricia 2, Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador encanta a una criatura para 
que se sienta repentinamente impulsada a 
darle lo que esté sosteniendo cuando se 
lance el conjuro. En la siguiente acción de 
la criatura, esta se mueve tan cerca del lan- 
zador como pueda en un único asalto y le 
ofrece el objeto como acción estándar. Es- 
te conjuro permite al lanzador actuar fue- 
ra de turno y aceptar el “regalo” si la criatu- 
ra puede aproximarse lo suficiente como 
para tender el objeto al lanzador (asu- 
miendo que tenga una mano libre y pueda 
llevarse el objeto). El objetivo se defiende 
a sí mismo de manera normal y actúa co- 
mo desee en los siguientes asaltos, lo que 
incluye intentar recuperar el objeto, si así 
lo desea. Si hay algo que evita que el obje- 
tivo haga lo que el conjuro le impulsa a ha- 
cer, éste se pierde. Por ejemplo, si el obje- 
tivo está paralizado y no puede moverse o 
soltar el objeto, no sucede nada. 


Atrapar viajero astral 
Abjuración 
Nivel: Clr 6, Hch/Mag 6 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criatura astral 


Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Este conjuro permite al lanzador atraer y 
capturar una criatura astral, como por 
ejemplo alguien que esté utilizando el 
conjuro de proyección astral. Si hay una 
criatura de este tipo dentro del alcance en 
el momento del lanzamiento y falla su TS, 
es llevada instantáneamente a presencia 
del lanzador y mantenida inmóvil y visi- 
ble durante la duración del conjuro, Los 
lanzadores de conjuros normalmente uti- 
lizan atrapar viajero astral seguido de un 
método de aprisionamiento más durade- 
ro, como atrapar el alma. 

Si hay más de una criatura astral dentro 
del alcance, resulta afectada la criatura 
más próxima. Si esta criatura supera su TS, 
la siguiente criatura más próxima debe re- 
alizar una salvación. Esto continúa hasta 
que una criatura falla la salvación o todas 
la han superado. 


Bolsa negra 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Asn 1, Hch/Mag 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una bolsa negra de cuero 
Duración: 24 horas 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


Este conjuro crea una bolsa llena de cu- 
chillos, escalpelos y otros instrumentos de 
tortura. Si estas herramientas son extraí- 
das de la bolsa por cualquiera que no sea el 
lanzador, o dejan de estar en posesión del 
lanzador después de que las saque, se des- 
integran tras 1 asalto. 

La bolsa y su mágicamente creado con- 
tenido sólo pesan 1 libra. Se pueden guar- 
dar en la bolsa objetos mágicos malignos, 
incluyendo objetos que causen daño sacrí- 
lego y objetos con un conjuro maligno co- 
mo prerrequisito de su creación, como si 
ésta tuviese 10' cúbicos de espacio. Estos 
objetos adicionales no añaden peso a la 
bolsa. Los objetos no malignos añadidos a 
la bolsa negra pasan a través de ella como 
si no tuviese fondo, por lo que no pueden 
ser almacenados en su interior. 

Componente material: una tira de cuero ne- 
gro empapado en la sangre de un masoquis- 
ta que la haya ofrecido voluntariamente. 


Cadenas danzantes 
Transmutación 
Nivel: Demonologista 4, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 25'/2 niveles) 
Objetivos: una cadena por nivel dentro 

del alcance 

Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador puede controlar 
una cadena por nivel como 
acción estándar, haciendo 
que las cadenas dancen o se 
muevan como desee. 
Además, el lanzador pue- ' 
de aumentar la longitud de 
las cadenas en hasta 15' y ha- 
cer que les crezcan púas afila- 
das como cuchillas. Estas ca- 
denas atacan como cadenas 
armadas que utilizan el boni- 
ficador normal de ataque a 
distancia del lanzador en sus 
tiradas de ataque o pruebas 
de presa (trata cada cadena 
como de tamaño Mediano 
cuando participen en una 
presa). 

El lanzador puede trepar 
por una cadena que controle a 
su velocidad normal sin ha- 
cer una prueba de Trepar. 


Canción de la muerte, . 
purulenta 
Eyocación [maligno] 
Nivel: Brd 2 
Componentes: V, 
Tiempo de lanzamiento: 1 
acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: concentración 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador canta con un aullido geme- 
bundo, lo que requiere una prueba con 
éxito de Interpretar (cantar) (CD 20). Si la 
prueba de Interpretar tiene éxito y el obje- 
tivo falla un TS de Fortaleza, la carne de la 
víctima burbujea y se abre en pústulas 
nauseabundas, inflingiéndole 2dé6 puntos 
de daño cada asalto. Si el objetivo muere, 
se deshace con un repugnante estallido 


mientras vapor, sangre y vísceras licuadas 
caen al suelo. 


Carne demoníaca 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Demoníaco 1, Demonologista 1, 
Grd 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 


Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


Al lanzador le crece la gruesa y correosa 
piel de un demonio, obteniendo un boni- 
ficador +1 de armadura natural a la CA por 
cada cinco niveles de lanzador (al menos 
+1, máximo +4). Este conjuro no tiene 
efecto si el lanzador es un ajeno maligno. 


Ceguera a la realidad 
Ilusión (fantasmagoría) [enajenador, 
maligno] 
Nivel: Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 


Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: concentración (ver texto) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 

- Resistencia a conjuros: sí 


Este conjuro abruma al objetivo con aluci 
naciones, haciendo que quede cegado y 
aturdido si falla la salvación. El objetivo 
puede intentar una nueva salvación cada 
asalto para acabar el conjuro. 
Incluso después de que el ob- 
jetivo tenga éxito en la salvación 
o el lanzador deje de concen: 
trarse, el objetivo está atormen- 
tado por pesadillas cada noche. 
Estas pesadillas impiden que el 
objetivo se beneficie de la cura- 
ción natural, y continúan hasta 
que el lanzador muere o el obje- 
tivo tiene éxito en un TS de Vo- 
luntad, que puede intentarse 
una vez por noche. Este efecto 
de pesadillas es tratado como 
una maldición, y por ello no 
puede ser disipado, aunque sí 
puede ser eliminado por un qui- 
tar maldición. 
Componente material: un disco 
multicolor de papel o cinta de2 
pulgadas de diámetro. 


Chillido aturdidor 
Evocación [maligno, sónico] 
Nivel: Brd 3, Demonologista 2 
Componentes: V, S, M, droga 
Tiempo de lanzamiento: 1 
acción 
Alcance: 30' 
Objetivo: todas las criaturas 
dentro del alcance 
Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador emite un penetrante chillido 
similar al de un demonio vroc. Todas las 
criaturas dentro del alcance del conjuro 
quedan aturdidas durante 1 asalto. 
Componente material: una pluma de un 
pájaro grande o de un vroc. 
Componente droga: polvos de seta. 


Círculo de náusea 


Evocación [maligno] 

Nivel: Clr 3, Drd 2 
Componentes: V, S, F 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 


Alcance: personal 

Área: una emanación que se extiende en 
un radio de 20' en torno a un círculo 
de 2' de radio en el suelo con el 
lanzador en el centro 

Duración: 1 minuto/nivel 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 

Resistencia a conjuros: sí 


Energía maligna estalla en todas las direc- 
ciones desde el origen del conjuro, llenan- 
do el área de dolor. Cualquiera en el área 
lel conjuro debe tener éxito en una salva- 
ción de Fortaleza o recibir un penalizador 
2en todas las tiradas de ataque, TS y prue- 
bas de habilidades. Los que superen el TS 
deben realizar otro nuevo cada asalto que 
permanezcan en la zona afectada. El dolor 
dura lo mismo que el conjuro. 

El lanzador permanece de pie en el cír- 
o, que debe haber sido preparado con 
antelación mediante la inscripción de un 
círculo en el suelo y situando una roca en 
la una de las cuatro direcciones cardi- 
es, Crear este círculo requiere 1 hora, 
pero una vez creado puede ser reutilizado 
cualquier número de veces. 

Si alguien intenta cruzar el círculo du- 
rante la duración del conjuro, debe supe- 
rar una salvación de Fortaleza o quedar 
museado hasta que el conjuro termine, 
incapaz de realizar otras acciones que no 
sean un movimiento simple o una acción 
equivalente a moverse. Los personajes 
nauseados no pueden cruzar el círculo, Si 
alguien cruza el círculo sin quedar nause- 
ado, el conjuro termina. 


laridad infernal 

Adivinación [maligno] 

Nivel: Clr 7, Demoníaco 7, Hch/Mag 7 
Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 

Duración: 10 minutos/nivel 


El lanzador desarrolla los sentidos de un 
poderoso infernal: tiene visión en la oscu- 
ridad hasta un alcance de 60 pies, puede 
ver en la oscuridad mágica como si fuese 
oscuridad normal, puede ver criaturas y 
objetos invisibles como si tuviese ver lo in- 
visible lanzado sobre él, y puede detectar el 
bien a voluntad. 


Clima maligno 
Conjuración (creación) [maligno] 


Nivel: Corrupto 8 

Componentes: V, S, M, XP, corrupción 
(ver texto) 

Tiempo de lanzamiento: 1 hora 

Alcance: personal 

Área: radio de 1 milla/nivel, centrado en 
el lanzador 

Duración: 3d6 minutos 

Tiro de salvación: no 

Resistencia a conjuros: no 


El lanzador conjura un tipo de clima ma- 
ligno. Funciona tal y como se describe en 
el Capítulo 2 de este libro, salvo en que el 
área y la duración vienen dadas por el con- 
juro. Para conjurar una lluvia violeta, el 
lanzador debe sacrificar al menos 10.000 
po en amatistas y gastar 200 PX. Otras for- 
mas de clima maligno no tienen compo- 
nente material ni coste de puntos de expe- 
riencia. 

Coste de corrupción: 3d6 puntos de daño 
de Constitución. 


Cola de diablo 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Diabólico 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


Al lanzador le crece una cola de 3', delga- 
da, negra o roja, que termina en una púa. 
El lanzador puede utilizar esta cola para 
realizar ataques cuerpo a cuerpo utilizan- 
do su bonificador de ataque y causando 
una base de 1d4 puntos de daño, más la 
mitad de su bonificador de Fuerza. 

Si el lanzador realiza una acción de ata- 
que completo, puede utilizar tanto la cola 
como sus ataques normales cuerpo a cuer- 
po, pero todos los ataques tienen una pe- 
nalización de 2. 


Colmillos del Rey vampiro 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 2 
Componentes: S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzadpr 
Duración: 1 minuto nivel 


Al lanzador le crecen colmillos de vampi- 
ro, que le permiten realizar ataques de 
mordisco con un bonificador de ataque de 


+10 más el modificador de Fuerza del lan- 
zador. El ataque de mordisco inflige 1d6 
puntos de daño y 1 punto de daño de 
Constitución. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Fuerza. 


Condena de la licantropía 
Evocación [caos, maligno] 
Nivel: Bestial 9, Clr 9, Drd 9 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: largo (400'+ 40'/nivel) 
Área: radio de 50'/nivel 
Duración: 24 horas 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Este conjuro debe ser lanzado durante la 
noche. La licantropía infecta a 1d4 criatu- 
ras humanoides. Estas criaturas inmedia- 
tamente cambian a su forma animal o hí- 
brida (a su elección) y comienzan a atacar 
salvajemente a todos los que tengan a su 
alrededor. 

Para determinar el tipo de licantropía 
que aflige al objetivo, tira en la siguiente 


tabla: 


p de bi Tipo de licantropía 
01-25 Hombrerata 

26-60 Hombre lobo 
6180 Hombrejaball 
81-00 Hombre tigre 


Ver la plantilla 'Licántropo' en el Manual 
de monstruos para más información sobre 
la licantropía, incluyendo cómo curarla. 

Componente material: un poco del pelaje 
o piel de un licántropo. 


Consumir el aspecto 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Corrupto 6 
Componentes: V, S, E, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: permanente 


El lanzador puede adoptar la apariencia y 
forma (incluyendo ropa y equipo) de un 
humanoide corporal que haya muerto re- 
cientemente. El lanzador asume la forma 
de la criatura con el aspecto que tenía 
cuando estaba viva, para lo cual debe co- 
merse la carne del cadáver cuya forma 
desee asumir durante el lanzamiento del 
conjuro. 


Una vez que el conjuro se ha completa- 
do, el lanzador puede asumir el nuevo as- 
pecto a voluntad. Cambiando a su nueva 
forma, el cuerpo del lanzador puede llevar 
a cabo una transmutación física limitada, 
que incluye añadir o quitar uno o dos 
miembros, y cambiar su peso hasta en un 
50%. Si la forma elegida tiene alas, el lan- 
zador puede volar a una velocidad de 30' 
con una maniobrabilidad mala. El lanza- 
dor no puede asumir la apariencia de algo 
que tenga un tamaño diferente al suyo. 

Los bonificadores de ataque, bonifica- 
dores de armadura natural y salvaciones 
del lanzador no cambian. El conjuro no 
confiere aptitudes especiales, formas de 
ataque, defensas, puntuaciones de caracte- 
rística o peculiaridades de la forma elegi- 
da. Si el lanzador recibe daño o muere, au- 
tomáticamente revierte a su forma 
normal. El lanzador también puede em- 
plear una acción estándar para asumir vo- 
luntariamente su forma normal. 

Si el lanzador utiliza este conjuro para 
crear un disfraz, obtiene un bonificador 
+10 a su prueba de Disfrazarse. 

Foco: una porción de 1 oz. de carne de 
otra criatura, fresca o bien conservada (to- 
davía ensangrentada). 

Coste de corrupción: 2d6 puntos de con- 
sunción de Sabiduría. 


Consumo lento 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Clr 1, Hch/Mag 2 

Componentes: V, S, lugar 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: toque 

Objetivo: una criatura viva 

Duración: permanente (ver texto) 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador absorbe la fuerza vital y la forma 
física de un objetivo vivo y la utiliza para sí 
mismo. La víctima debe ser mantenida inde- 
fensa para lanzar este conjuro sobre ella. Du- 
rante ese día, el lanzador sana al doble de su 
índice natural y no necesita comer. Por su 
parte, el objetivo no sana de forma natural y 
recibe 1 punto de daño de Constitución. 
Mientras el lanzador toque al objetivo una 
vez por día, obtiene los beneficios y el obje- 
tivo recibe el daño de Constitución. Siel lan- 
zador no toca al objetivo en menos de 24 ho- 
ras desde la última vez, el conjuro termina. 

Los villanos suelen utilizar este conjuro 
sobre los prisioneros, que a veces son 


mantenidos mediante conjuros de resta- 
blecimiento menor, para que puedan servir 
como sustento maligno durante años. 

Componente lugar: una zona bajo los 
efectos de un conjuro de profanar o des- 
acralizar. 


Corromper arma 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Brd 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: arma tocada 
Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


Esto hace que un arma golpee realmente 
bien contra enemigos buenos. Cualquier 
amenaza de impacto crítico contra un ob- 
jetivo bueno es automáticamente confir- 
mada, sin necesidad de tirar. El arma tam- 
bién puede causar daño a criaturas buenas 
que tengan reducción de daño como si 
fuese un arma con un bonificador +1 de 
mejora. Flechas o virotes individuales 
pueden ser alterados, pero las armas de 
proyectil alteradas (como los arcos) no 
confieren los beneficios a los proyectiles 
que disparan. 

Este conjuro no tiene efecto sobre nin- 
gún arma mágica que ya tuviese una apti- 
tud especial relacionada con los golpes 
críticos, como las armas afiladas o las vor- 
palinas. 


Co rromper convocaciones 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Demonologista 3, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Área: expansión de 50' de radio 
Duración: 1 hora/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador crea un área en la cual sólo pue- 
den ser convocadas mágicamente criaturas 
malignas. No importa qué intente convo- 
car un lanzador posterior, ya que finalmen- 
te acabará convocando una versión malig- 
na (una bestia infernal en lugar de celestial, 
por ejemplo) o un equivalente maligno (un 
diablo en lugar de un formícida). 

Si el convocador estaba intentando 
convocar a una criatura buena o neutral, la 


criatura maligna que aparece en su lugar 
no obedecerá las órdenes del convocador 
ni atacará a sus enemigos. En su lugar, ate- 
ca al convocador, y el conjuro que la cot- 
vocó no puede ser deshecho. Un conjuro 
de corromper convocaciones puede, sin en- 
bargo, ser disipado de forma normal. 


Danza de la ruina 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Brd 2, Clr 2, Demonologista 2, 
Hch/Mag 2 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
completo 

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 

Área: expansión centrada en el lanzador 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Reflejos mitad 

Resistencia a conjuros: sí 


Para lanzar este conjuro, el lanzador debe 
bailar y cantar salvajemente. Después de 
terminar su danza, una ola de chisporrote- 
ante energía estalla hasta el final del alcan- 
ce. Todas las criaturas que no sean demo- 
nios dentro del área reciben 2420 puntos 
de daño. 


Dardos digitales de Lahm 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Corrupto 2 

Componentes: V, S, corrupción 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 

Objetivo: hasta cinco criaturas, ninguna 
de las cuales puede estar a más de 15 
del resto. 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: no 

Resistencia a conjuros: sí 


Los dedos del lanzador se convierten en 
peligrosos proyectiles que vuelan desde 
su mano y golpean infaliblemente a su 
blanco. Cada dardo inflige 1d4 puntos de 
daño de Destreza. Las criaturas sin dedos 
no pueden lanzar este conjuro. 

El dardo golpea sin posibilidad de fallo, 
incluso si el objetivo está en combate 
cuerpo a cuerpo o parcialmente cubierto 
u oculto. Los objetos inanimados (cerra- 
duras, puertas y demás) no pueden ser da- 
ñados por este conjuro. 

Por cada tres niveles de lanzador más 
allá del 12, el lanzador obtiene un dardo 
adicional mediante la pérdida de otro de- 
do: dos a 4* nivel, tres a 77 nivel, cuatroa 


10: nivel y cinco dardos a nivel 13? o su- 
perior. Si el lanzador dispara varios dardos, 
puede hacer que golpeen a una única 
criatura o a varias. Un dardo indepen- 
diente sólo puede golpear a una criatura. 
El lanzador debe designar los objetivos 
antes de tirar la resistencia a conjuros o el 
daño. 

Los dedos perdidos por este conjuro 
vuelven a crecer cuando el coste de co- 
rrupción es sanado, al índice de un dedo 
por punto de daño de Fuerza curado. 

Coste de corrupción: 1 punto de Fuerza 
por dardo, más la pérdida de un dedo por 
dardo. Una mano con uno o ningún dedo 
esinútil. 


Desgarradora de carne 
Evocación [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 3, Clr 3 
Componentes: V, S, muerto viviente, 

infernal 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: sí 


El personaje evoca el poder del mal en la 
forma de una garra negra que vuela hacia 
el objetivo. Si se tiene éxito en un ataque 
de toque a distancia, la garra inflige 1d8 
puntos de daño por nivel de lanzador (má- 
ximo 10d8). Con un impacto crítico, ade- 
más de causar doble daño, la herida sangra 
infligiendo 1 punto de daño hasta que sea 
sanada mágicamente. 


Deshacer la moralidad 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Brd 5, Clr 5, Corrupción 4, 

Cazador de mortales 4 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura no maligna 
Duración: 10 minutos/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador vuelve a una criatura hacia el 
mal. El componente caótico/neutral/legal 
del alineamiento del objetivo no cambia, y 
este mantiene cualquier punto de vista o 
alianza que tuviese, siempre que no en- 
tren en conflicto con su nuevo alinea- 
miento. Por lo demás, actúa de acuerdo 


con su nueva visión egoísta, sanguinaria y 
cruel de todas las cosas. 

Por ejemplo, un mago probablemente 
no se volverá inmediatamente contra su 
compañero guerrero sin razón aparente, es- 
pecialmente en mitad de un combate en el 
que estén luchando en el mismo bando. Pe- 
ro puede intentar robar la bolsa de gemas 
del guerrero, incluso usando conjuros apli- 
cables a ello (hechizar persona, sugestión e in- 
visibilidad, por ejemplo) contra su amigo. 
Utilizar este conjuro en conjunción con 
un conjuro como dominar persona o suges- 
tión es particularmente útil, ya que cambia 
qué tipo de actos van en contra de la natu- 
raleza del objetivo. 

Componente material arcano: un símbolo 
sagrado reducido a polvo. 


Desilusión cruel 


Ilusión (fantasmagoría) [miedo, 
enajenador, maligno] 

Nivel: Hch/Mag 3 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: intermedio (100 + 100'/nivel) 

Objetivo: una criatura viva 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Voluntad descree (si 
se interactúa con él) y Voluntad niega 
(ver texto) 

Resistencia a conjuros: sí 


La siguiente vez que el objetivo de este 
conjuro intente una acción que requiera 
una tirada de dado para determinar el éxi- 
to, la acción falla. Sin embargo, el conjuro 
crea en la mente del sujeto la imagen fan- 
tasmal de que la acción ha tenido éxito. El 
objetivo actúa acorde a esto durante 1'asal- 
to. Durante el siguiente asalto, la fantas- 
magoría desaparece y el objetivo se perca- 
ta de que ha sido engañado. Si el objeto 
falla una segunda salvación de Voluntad, 
recibe un penalizador —4 de moral a las ti- 
radas de ataque, salvaciones y pruebas du- 
rante los 1d6+1 asaltos siguientes. 


Dolor del amor 


Evocación [enajenador, maligno] 

Nivel: Corrupto 3 

Componentes: V, S, corrupción 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criatura viva 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: no 

Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace volar un proyectil con as- 
pecto de lanza de energía verde negruzca 
desde su mano, la cual golpea a un único 
enemigo como ataque de toque a distancia. 
La energía no daña al objetivo. En su lugar, 
el mejor amigo o la persona más amada es 
atormentada por el dolor y recibe 1d6 pun- 
tos de daño por cada dos niveles de lanza- 
dor (máximo 10d6). No hay límite a la dis- 
tancia entre el lanzador y el ser amado, y 
este no tiene derecho aTS nia RC (NAC: el 
objeto del conjuro tiene derecho a aplicar su RC, 
si la tiene, para resistir al conjuro. Si la falla, su 
persona amada sufre los efectos del mismo sin 
tener derecho a aplicar RC si la tuviera). Si el 
ser amado está dentro de un campo antima- 
gia, el conjuro no tiene efecto. 

El DM y los jugadores pueden tardar 
un poco en determinar quién es la perso- 
na más querida para el objetivo; el DM es 
quien determina esto para los personajes 
no jugadores (PNJs). Es raro (pero posi- 
ble) que ningún individuo pueda conside- 
rarse como tal. En ese caso, es el objetivo 
el que recibe el daño. 

Coste de corrupción: 1dé puntos de daño 
de Inteligencia. 


Dolor del corazón 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 1, Clr 1 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador llena al objetivo de una pena 
que desgarra el corazón, dejándole impo- 
sibilitado 1 asalto. El objetivo no puede 
moverse ni realizar acciones, y está inde- 
fenso durante ese asalto, 


Dolor furibundo 
Nigromancia 
Nivel: Asn 1, Clr 1, Dolor 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador daña los músculos del obje- 
tivo de manera temporal de un modo 


muy específico. El objetivo siente un 
dolor agudo cada vez que realiza un ata- 
que. Sus tiradas de ataque tiene un pena- 
lizador -2 de circunstancia por cada 
cuatro niveles de lanzador (penalizador 
máximo —10). 


Dolor líquido 
Nigromancia 
Nivel: Dolor 4, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 día 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: permanente 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


En el transcurso de un día, el lanzador se 
fija en un objetivo que ya sufra un gran do- 
lor (ya sea debido a una enfermedad, a tor- 
turas, o a una herida, por ejemplo), y cap- 
tura su dolor en forma líquida. Esta 
manifestación física de la agonía puede 
utilizarse para crear objetos mágicos o me- 
jorar conjuros (ver 'El poder del dolor' en 
el Capítulo 2). También puede ser utiliza- 
do como una potente droga. 

Foco: una jarra, vial u otro contenedor 
para el dolor líquido. 


Ego de diablo 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Diabólico 3 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


El lanzador obtiene un bonificador de me- 
jora al Carisma de 1d4+1 puntos. Además, 
el lanzador es considerado como ajeno 
con respecto a qué conjuros y efectos má- 
gicos pueden afectarle (haciendo a un lan- 
zador humanoide inmune a hechizar perso- 
na e inmovilizar persona, por ejemplo). 


Enturbiar 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Clr 8, Corrupto 8 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: toque 

Área: agua en un volumen de 100'/nivel 
por 100'/nivel por 10'/nivel (Mo) 
(NAT: Mo = moldeable). 

Duración: permanente (ver texto) 


Tiro de salvación: no (ver texto) 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador hace que el agua (o cualquier 
otro líquido) sea insalubre y ligeramente 
venenosa. Todas las criaturas de 1 DG o 
menos que estén en el agua en el momen- 
to del lanzamiento mueren inmediata- 
mente. Cualquiera que beba de esta agua 
debe tener éxito en un TS de Fortaleza o 
recibir 1d4 puntos de daño de Constitu- 
ción. Cualquier criatura sumergida en el 
agua debe realizar un TS como si la hubie- 
se bebido. 

Si el lanzador afecta sólo a una parte de 
una masa de agua mayor, el agua enturbia- 
da se mezcla con el agua pura. Si la masa 
de agua total es hasta cuatro veces el volu- 
men de agua afectada, todo el agua se con- 
sidera enturbiada tras 24 horas, pero el da- 
ño de beberla o nadar en ella es sólo de 
1d2 puntos de Constitución. Si la masa de 
agua es más de cuatro veces el volumen de 
agua afectada, pero menos de 20 veces, 
tras 24 horas toda el agua tiene mal sabor, 
Si la masa de agua es más de 20 veces ma- 
yor que el volumen afectado, el agua en- 
turbiada se mezcla con el agua limpia y 
pierde todos sus efectos tras 24 horas. 

Componente material: un pez muerto y 
una gota de veneno. 


Espada de hueso 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Grd 2, Clr 3 

Componentes: V, S, E, muerto viviente 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Efecto: un hueso que se convierte en un 
arma de hoja 

Duración: 10 minutos/nivel 


El lanzador transforma un hueso de al 
menos 6” de largo en una espada larga, 
una espada corta, o un espadón (a elec- 
ción del lanzador). Este arma tiene un 
bonificador +1 de mejora en los ataques y 
el daño por cada cinco niveles de lanza- 
dor (al menos +1, máximo +4). Además, 
causa +1d6 puntos de daño adicional a los 
objetivos vivos y otros +1dé puntos de 
daño adicional a los objetivos de alinea- 
miento bueno. 

Este conjuro no confiere competen- 
cia con el arma, pero el lanzador no ne- 
cesita ser quien la empuñe para que sea 
efectivo. 

Foco: un hueso de 6 pulgadas de largo. 


Espejo recadero 
Evocación 
Nivel: Cazador de mortales 3, Hch/Mag4 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: ver texto 
Alcance: ver texto 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador envía su imagen a través de un 
espejo a otro espejo o superficie reflectante 
en la que mire el objetivo elegido. El lanz+ 
dor lanza el conjuro, y tras ello mira atenta- 
mente en el espejo hasta que el objetivo vea 
su reflejo en otro espejo o hasta que el lan- 
zador se canse y lo deje. El lanzador puede 
ver al objetivo y su entorno en su espejo 
siempre que el objetivo mire a su espejo. 
Desde la perspectiva del objetivo, el lanza 
dor parece estar mirando hacia fuera del es- 
pejo, reemplazando al reflejo del propio ob- 
jetivo o apareciendo justo detrás de él 
(elección del lanzador). El lanzador puede 
hacer que su imagen diga hasta una palabra 
por nivel de lanzador antes de desaparecer, 
si así lo desea. La imagen permanece sólo 
durante 1 asalto. Los objetivos que no estén 
esperando un espejo recadero pueden inquie- 
tarse enormemente por este conjuro. 

Foco: un espejo de plata finamente tra- 
bajada y muy pulida, con un precio no in- 
ferior a 1.000 po. El espejo debe medir al 
menos 2'X 4. 


Esporas del vroc 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Clr 2, Demonologista 1 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 

completo 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Área: 5' de radio, centrada en el lanzador 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador convoca una masa de esporas 
que llenan el área en torno a él. Estas es: 
poras infligen 1d8 puntos de daño a todas 
las criaturas en un radio de 5', menos al 
lanzador. Tras ello penetran en la piel y 
crecen, infligiendo 1d2 puntos de daño 
adicionales cada asalto durante 10 asaltos, 
El final de este tiempo, una maraña de zar- 
cillos de enredadera cubren a cada vícti- 
ma. Un conjuro de lentificar veneno detie- 


neel crecimiento de las esporas durante 
su duración, Bendecix, neutralizar veneno o 
quitar enfermedad matarán a las esporas, lo 
cual también puede conseguirse rociando 
¿la víctima con agua bendita. 

Componente material arcano: las plumas 
de una criatura tipo ave con una puntua- 
ción de Inteligencia de al menos 3 (una ar- 
pia, aquerena o criatura similar). 


Encantamiento [enajenador] 

Nivel: Asn 1, Clr 1, Hch/Mag 1 
Componentes: S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: toque 

Objetivo: una criatura indefensa 
Duración: 1 hora/nivel 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador pone a una criatura ya inde- 
fensa en un estado espeso y confuso que 
no le permite pensar claramente ni llevar 
acabo acciones. El efecto es similar a estar 
drogado. El objetivo puede ser movido e 
incluso forzado a caminar por sí mismo si 
sele lleva, pero no es consciente de lo que 
tstá sucediendo en torno a él. 

Componente material: una seta pedo de 


Nigromancia [maligno] 

Nivel: Dolor 9 

Componentes: V, S, FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 

Duración: permanente 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El cuerpo del objetivo queda retorcido y 
contrahecho, atormentado para siempre 
por un dolor atroz. El objetivo queda inde- 
fenso, pero mientras el conjuro continúe no 
necesita comida, bebida ni aire. Además, no 
envejece, todo lo cual le asegura una verda- 
dera eternidad de inimaginable tortura. El 
objetivo sufre 1 punto de consunción de ca- 
“da característica cada día hasta que todas las 
puntuaciones quedan reducidas a O (menos 
la Constitución, que permanece en 1). El 
objetivo no puede sanar ni regenerar. Por 
íltimo, el objetivo es totalmente incons- 
tiente a lo que le rodea, insensible a cual- 
quier cosa menos al insoportable dolor. 


Un únicoTS de Fortaleza es todo lo que 
se interpone entre un objetivo y este ho- 
rrible conjuro. No obstante, incluso si el 
TS tiene éxito, sigue sufriendo un dolor 
terrible (aunque temporal). El objetivo re- 
cibe 5dé puntos de daño inmediatamente, 
y un penalizador —4 de circunstancia en 
las tiradas de ataque, TS, pruebas de habili- 
dad y pruebas de característica durante 1 
asalto por nivel de lanzador. 


Eviscerar 
Nigromancia [maligno, muerte] 
Nivel: Hch/Mag 8 
Componentes: V, S, muerto viviente 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


Las tripas del objetivo se desgajan. Si el 
objetivo falla su TS, sus intestinos salen 
despedidos, matándole. Los intestinos 
vuelan hacia el lanzador y son absorbidos 
por su cuerpo, proporcionándole 4d6 
puntos de golpe temporales y un bonifica- 
dor +4 de mejora a la Fuerza. Si el objetivo 
supera la salvación, recibe en su lugar 
10d6 puntos de daño. 

Una criatura sin anatomía discernible 
no resulta afectada por este conjuro. 


Expansión de salvajismo 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Bestial 5, Clr 9 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 hora 
Alcance: largo (400' + 40'/ nivel) 
Área: expansión de 10' de radio/nivel 
Duración: 1 hora/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Todas las criaturas vivas dentro del área de 
efecto se vuelven hostiles hacia cualquiera 
no afectado por el conjuro, tanto dentro 
como fuera de la zona, sin importar el ali- 
neamiento o las posibles alianzas anterio- 
res. Es más que probable que ataquen a 
esas criaturas, aunque conservan su inte- 
lecto y por ello se retiran o evitan a los 
oponentes obviamente demasiado pode- 
rosos como para ser derrotados por ellos. 

Las criaturas afectadas probablemente 
continuarán con sus actividades normales 
hasta que se presente alguien no afectado 


por el conjuro. Los objetivos de expansión 
de salvajismo pueden identificar a las cria- 
turas no afectadas a simple vista mediante 
un sentido sobrenatural instintivo que les 
proporciona el conjuro. 

Componente material arcano: tres gotas 
de fluido cerebral de una bestia. 


Explosión de huesos 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Grd 1, Clr 2 

Componentes: V, S, M, muerto viviente 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Objetivo: una criatura que tenga 
esqueleto 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza mitad o 
Fortaleza niega (ver texto) 

Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace que algún hueso en la 
criatura tocada se rompa o se agriete (el 
lanzador no puede especificar qué hueso). 
Debido a que el daño es más bien general 
que específico, el objetivo sufre 1d3 pun- 
tos de daño de Constitución. Una salva- 
ción de Fortaleza reduce el daño de Cons- 
titución a la mitad, o lo niega si el daño 
habría sido sólo 1 punto de daño de Cons- 
titución. 

Componente material: un hueso deunni- 
ño pequeño que aún viva. 


Extasis del desgarro 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 7 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva tocada por 

nivel 

Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza mitad 
Resistencia a conjuros: sí 


Con este conjuro, el toque del lanzador in- 
flige terribles heridas en varios objetivos. 
Después de que éxtasis del desgarro sea lan- 
zado, el lanzador puede tocar a un objetivo 
por asalto hasta que haya tocado a un nú- 
mero de objetivos igual a su nivel de lan- 
zador. La misma criatura no puede ser 
afectada dos veces por el mismo éxtasis del 
desgarro. Una criatura sin anatomía discer- 
nible no resulta afectada por este conjuro. 

Cuando el lanzador toca a un objetivo, 
su carne se desgarra, abriéndose repenti- 
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namente por muchas partes. Cada objeti- 
vo recibe 6d6 puntos de daño y queda 
aturdido 1 asalto; una salvación de Fortale- 
za con éxito reduce el daño a la mitad y 
niega el efecto de aturdimiento. Los obje- 
tivos que fallen su salvación de Fortaleza 
siguen sufriendo 1d6 puntos de daño por 
asalto hasta que reciben curación mágica, 
tiene éxito en una prueba de Sanar (CD 
20) o mueren. 

Si el objetivo recibe 6 puntos de da- 
ño de éxtasis del desgarro en un único 
asalto, durante el siguiente asalto estará 
aturdido. 

Coste de corrupción: 1 punto de daño de 
Fuerza por objetivo tocado. 


Extraer droga 
Conjuración (creación) 
Nivel: Brd 1, Clr 1, Drd 1, Hch/ 
Mag 1 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: toque 
Efecto: una dosis de droga 
Duración: permanente 


El lanzador infunde a una sustancia con 
energía y crea una versión mágica de una 
droga. La versión mágica exhala unos va- 
pores verdosos que se elevan del foco ele- 
gido. Estos vapores deben ser inhalados 
como acción estándar en no más de 1 asal- 
to para obtener los efectos de la droga. 

El tipo de droga extraída depende de la 
sustancia utilizada. 


Efecto en 

el foco 

La dureza del metal 
desciende en 1 

La dureza de la roca 
desciende en 1 

El agua se vuelve 
salobre y nauseabunda 
Vapor de Un olor repugnante 
mordayn llena la zona (hasta 50' 
de radio) durante 1 hora 
La madera adquiere un 
olor repugnante de 
forma permanente 


Droga 
extraída 
Bacaran 


Vodare 


Sannish 


Polvos 
de seta 


Es posible que otras drogas puedan ser ex- 
traídas de otras sustancias más raras, a dis- 
creción del DM. 


e 
Máb.zoo: 


Foco: 15 lb. o 1 pie cúbico del material 
en cuestión. 


Fuego infernal 
Evocación [maligno] 
Nivel: Diabólico 4 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Área: expansión de 5' de radio 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador crea una pequeña explosión de 
azufre y fuego que inflige 3d6 puntos de de: 
ño especial de fuego diabólico. Las llamas 
diabólicas no están sujetas a la reducción de 
protección contra los elementos (fuego), escudo de 
fuego (escudo gélido) u otra magia similar 


Garras del bébilith 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 5 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 


Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel 


lanzador obtiene garras que causan da- 
lependiendo de su tamaño (ver a con- 
tinuación) y pueden atrapar y desgarrar la 
armadura y escudo de un oponente. Si el 
nente tiene tanto armadura como es- 
tira 1d6: un resultado de 1-4 indica 
la armadura ha sido afectada, y un re- 
lo de 5-6 afecta al escudo. 

lanzador realiza una prueba de presa 
vez que impacta con un ataque de ga- 
ma, añadiendo a la tirada de su oponente 
cualquier bonificador de mejora mágico 
que poseyese la armadura o escudo de es- 
te.Siel lanzador gana, la armadura o escu- 
doson arrancados y destruidos. 


Tamaño del lanzador Daño de garra 


1 
1d2 
1d3 
1d4 
1d6 
1d8 
Cargantuesco 2d6 
¡Colosal 2d8 


Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Destreza. 


harras del salvaje 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Bestial 4, Clr 4, Drd 4, Grd 4 
Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 

Objetivo: una criatura 

Duración: 10 minutos/nivel 


Ellanzador proporciona a una criatura dos 
largas garras que reemplazan sus manos, 
extremos de tentáculos o lo que sea apro- 
piado. Las garras infligen daño depen- 
diendo del tamaño de la criatura. 


Tamaño del lanzador Daño de garra 
'Minúsculo 1 

Diminuto 1d2 

Menudo 1d3 

Pequeño 1d4 

Mediano 156 

Grande 1d8 

Enorme 2d6 
Cargantuesco 2d8 

Colosal 4d6 


la criatura puede realizar ataques con am- 
has garras como si fuese competente con 


ellas. Del mismo modo que una criatura 
que tiene armas naturales, el objetivo no 
recibe ninguna penalización por realizar 
dos ataques de garras. Se considera que el 
objetivo está armado. Además, estas garras 
proporcionan un bonificador +2 de mejo- 
ra a las tiradas de ataque y daño. 

Si la criatura ya tenía garras, estas obtie- 
nen un bonificador +2 de mejora a las tira- 
das de ataque y daño, y el daño que causan 
aumenta como si la criatura fuese dos ca- 
tegorías de tamaño mayor. 


Grilletes del alma 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Brd 5, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S, E lugar 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no (ver texto) 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador se hace con el alma de una 
criatura muerta y la aprisiona en un talis- 
mán especialmente construido para ello, 
El objetivo debe haber tenido el talismán 
en su posesión en el momento de morir, o 
el conjuro no funcionará. 

A partir de ese momento, si el talismán 
está en posesión del lanzador, puede lla- 
mar al alma de la víctima y preguntarle 
por las cosas que sabía en vida durante 1 
asalto/nivel cada día, realizando una pre- 
gunta por asalto. El alma tiene la misma 
apariencia que poseyera en vida, incluyen- 
do las ropas y equipo que tuviese con ella 
el día en que murió. Las respuestas son 
claras, completas y precisas. 

Si el objetivo es hostil o si la respuesta a 
la pregunta era un importante secreto pa- 
ra él cuando estaba vivo, obtiene un TS de 
Voluntad. El éxito indica que el conjuro 
termina y el alma parte a la otra vida. 

Foco: el talismán que será el receptáculo 
del alma. 

Componente lugar: una zona bajo el efec- 
tos de un conjuro de profanar o desacralizar. 


Habilidad con los sacrificios 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Asn 1, Clr 1, Hch/Mag 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


El lanzador obtiene un bonificador +5 en 
todas las pruebas de Saber (religión) que 
tengan que ver con sacrificios hechos a 
dioses malignos. Ver “Sacrificios' en el Ca- 
pítulo 2 para las CDs requeridas en la 
prueba de Saber (religión) para obtener 
dones de los dioses malignos. 

Componente material: un mechón de pe- 
lo de un humanoide no voluntario. 


Habla prohibida 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Corrupto 5 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: permanente 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace imposible que una cria- 
tura hable sobre un único tema determi- 
nado. El tema debe ser tan concreto como 
sea posible para que el conjuro funcione 
adecuadamente. Un tema apropiado pue- 
den ser los sucesos que ocurrieron mien- 
tras la criatura estuvo cautiva, los parade- 
ros y nombres de sus atormentadores, la 
localización secreta de un tesoro oculto, la 
contraseña de un puesto de guardia, la pa- 
labra de mando de un objeto mágico o la 
explicación tras algún acontecimiento de 
relevancia. Temas no válidos incluyen 
componentes verbales de conjuros, toda 
la historia de la vida de una criatura o 
cualquier cosa demasiado amplia como 
para que pueda definirse como un único 
tema. Si un tema es demasiado amplio, el 
DM puede dictaminar que el coste de co- 
rrupción se doble, o hacer que el conjuro 
falle automáticamente si el lanzador per- 
siste en intentar un tema no válido, Por 
ello, éste puede ser un conjuro peligroso 
de intentar. 

La criatura afectada no puede comuni- 
car nada relacionado con el tema de nin- 
guna forma. El habla se vuelve balbucean- 
te, la escritura se reduce a unos garabatos 
indescifrables, los gestos son imposibles, 
y hasta la telepatía (incluido detectar pensa- 
mientos) es inútil. No obstante, la criatura 
no ha olvidado la información, y puede 
ser enloquecedor para ella ser incapaz de 
comunicar información de vida o muerte 
para sus amigos y aliados. 

Coste de corrupción: 1dé6 puntos de daño 
de Fuerza. 
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Hacer trampas 

Transmutación 

Nivel: Brd 1, Hch/Mag 1 

Componentes: V, S, E 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 

Duración: 1 minuto/nivel o hasta que 
sea utilizado 

Tiro de salvación: no 

Resistencia a conjuros: no 


En algún momento a lo largo de la dura- 
ción de este conjuro, el lanzador puede al- 
terar las probabilidades en un juego de 
azar. Este conjuro sólo afecta a los juegos 
no mágicos, como los que utilizan cartas o 
dados. No puede afectar a ningún juego 
que incluya magia ni a un objeto mágico 
implicado en un juego de azar (como una 
baraja de múltiples cosas). En cualquier mo- 
mento en que se realice una tirada de dado 
para determinar el resultado del juego, el 
lanzador puede hacer que se vuelva a tirar 
el resultado y elegir la mejor de las dos ti- 
radas. 

Por ejemplo, Darkon está jugando a un 
juego llamado escalas de dragón, en el 
cual tiene 1 entre 4 posibilidades de ganar. 
El DM tira en secreto 1d4 y le dice al juga- 
dor que Darkon ha perdido. Darkon, que 
está bajo los efectos de un conjuro de hacer 
trampas, puede hacer que el DM vuelva a 
tirar. El conjuro altera la probabilidad, por 
lo que no hay subterfugio alguno que otro 
personaje pueda descubrir (salvo el pro- 
pio lanzamiento del conjuro). Incluso pa- 
ra un observador astuto, simplemente pa- 
rece que el lanzador tiene suerte. 

Foco: un par de dados hechos de huesos 
humanos. 


Identificar transgresor 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Clr 4 
Componentes: V, S, droga, lugar 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: instantáneo 


El lanzador es capaz de adivinar la res- 
puesta a una única pregunta, siempre que 
esta pueda responderse con tan sólo el 
nombre de una única pregunta. Así, la pre- 
gunta debe ser del tipo “¿quién?”. Por 
ejemplo, “¿quién entró en el templo la no- 
che pasada y robó la varita de infligir heridas 


moderadas?” Las preguntas que no puedan 
ser contestadas con un único nombre no 
reciben ningún tipo de respuesta. 

La posibilidad inicial de una respuesta 
correcta es del 70% + 1% por nivel del lan- 
zador. El DM puede ajustar las posibilida- 
des si circunstancias inusuales lo requie- 
ren (por ejemplo, si se han tomado 
precauciones contra los conjuros de adi- 
vinación). El personaje sabe si no ha ob- 
tenido una respuesta correcta, salvo que 
esté en efecto alguna magia que produzca 
de manera específica una información 
falsa. 

Como con augurio y adivinación, múlti- 
ples conjuros de identificar trasgresor sobre 
la misma pregunta realizada por el mismo 
lanzador utilizan el mismo resultado de la 
tirada de dado que el primer conjuro y 
proporcionan la misma respuesta todas las 
veces. 

Componente droga: vodare. 

Componente lugar: una zona bajo los 
efectos de un conjuro de profanar o des- 
acralizar. 


Impiedad 

Abjuración [maligno] 

Nivel: Hch/Mag 2 

Componentes: V, S, droga 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Objetivo: una criatura 

Duración: 10 minutos/nivel 

Tiro de salvación: Voluntad niega 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 


El lanzador proporciona a una criatura un 
bonificador +4 profano a los TS realizados 
contra cualquier conjuro o efecto sortíle- 
go producido por un ajeno bueno. Esta 
protección se manifiesta como un nimbo 
de energía negra y roja visible en torno al 
objetivo. Todos los seres celestiales pue- 
den identificar un nimbo de impiedad a 
simple vista. 
Componente droga: vodare. 


Invocación demoníaca 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Demoníaco 2, Demonologista 2, 
Grd 2 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: instantáneo 


El lanzador acude al saber prohibido de 
los demonios, lo cual le proporciona un 
bonificador +10 profano a cualquier prue 
ba individual (realizada inmediatamente) 
que implique Saber (arcano), Saber (los 
Planos) o Saber (religión). 


Ladrón fantasmal 
Conjuración (creación) 
Nivel: Avaricia 8, Hch/Mag 8 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: un objeto 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


Una fuerza invisible, no muy diferentea 
un sirviente invisible, aparece donde el lan- 
zador desee. En el turno del lanzador, esta 
fuerza roba objetos de otros mientras se la 
dirige inaudiblemente (como acción gra: 
tuita). Un ladrón fantasmal sólo puede ro- 
bar de criaturas; no puede forzar cofres ce- 
rrados o robar objetos que no estén en 
posesión de nadie. Un ladrón fantasmal tie- 
ne un bonificador de Esconderse de +20 
(útil contra aquellos que pueden ver criz 
turas invisibles) y un bonificador de Mo- 
verse sigilosamente de +20. 

Si un ladrón fantasmal no es detectado, 
puede robar cualquier objeto que una cris: 
tura posea pero que no lleve puesto o con 
el que cargue. Incluso los objetos en un 
bolsa de contención pueden ser robados. Só: 
lo puede robar objetos, llevárselos al lanza: 
dor o devolverlos al lugar de donde los co- 
gió; no puede realizar ningún otro tipo de 
acción. Un ladrón fantasmal necesita 1 asa: 
to para robar un objeto y otro asalto para 
llevárselo al lanzador. 

Un ladrón fantasmal sólo puede sujetat 
un objeto cada vez. El objeto se vuelve in- 
visible cuando lo tiene sujeto. 

El ladrón fantasmal no puede coger un 
objeto si ha sido detectado por la criatura 
de la que está intentando robar (normal: 
mente con una prueba de Avistar o Escu- 
char). Sin embargo, el ladrón puede repe- 
tir el intento al siguiente asalto. No puede 
ser dañado de ningún modo, aunque pue- 
de ser disipado. 

Un ladrón fantasmal también puede ro- 
bar un objeto de la mano de una criatura 
Esto lo hace como si tuviese la dote de 
Desarme mejorado y un bonificador +204 
Fuerza. Si un ladrón fantasmal es utilizado 


de esta forma, desaparece después de lle- 
varel objeto robado al lanzador. 

Componente material: un carrete de hilo 
verde. 


lanza vil 
Evocación [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 3, Clr 3, Grd 
4, Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una lanza corta 
Duración: 10 minutos/nivel 


Lanza vil crea un arma de oscuridad que el 
lanzador (y sólo el lanzador) puede esgri- 
mir siendo competente con ella. El lanza- 
dor puede arrojarla pero si lo hace, el con- 
Juro termina tras resolverse el ataque a 
distancia. 

La lanza vil es considera a todos los efec- 
toscomo una lanza corta +2, salvo en que el 
daño que inflige es daño vil. 

Componente material arcano: un frag- 
mento de hueso de una criatura de alinea- 
miento bueno. 


Transmutación 

Nivel: Brd 6, Clr 7, Demonologista 3, 
Hch/Mag 8 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Objetivo: criatura tocada 

Duración: permanente 

Tiro de salvación: Voluntad niega 

Resistencia a conjuros: sí 

El lanzador sitúa una maldición sobre la 

criatura tocada, eligiendo de entre los tres 

efectos siguientes: 


* Una puntuación de característica es re- 

lucida a 1, o dos puntuaciones de carac- 

terística reciben un penalizador de -6 

(hasta una puntuación mínima de 1). 

* Penalizador —8 a las tiradas de ataque, 

TS, pruebas de características y pruebas 

e habilidades. 

+ Cada turno, el objetivo tiene un 25% de 
posibilidades de actuar de modo nor- 
mal; en los demás casos no realiza nin- 
guna acción. 


Un jugador puede inventar una nueva 
maldición, pero no debe ser más poderosa 
que las listadas arriba, y el Dungeon Mas- 


ter (DM) tendrá la última palabra sobre 
los efectos de la maldición. 

Una maldición mayor no puede ser disi- 
pada ni tampoco quitada con conjuros co- 
mo quitar maldición, deseo limitado o romper 
encantamiento. Un conjuro de milagro o 
deseo quitará la maldición mayor, y cual- 
quier maldición mayor específica puede 
ser eliminada si el objetivo realiza alguna 
hazaña que el lanzador designe. La hazaña 
debe ser algo que el objetivo pueda reali- 
zar en un año (asumiendo que la comien- 
ce de inmediato). Por ejemplo, puede ser 
“matar al dragón bajo el castillo Arteazul”, 
o “escalar la montaña más alta del mun- 
do”. La víctima maldita puede tener ayuda 
para lograr cumplir la tarea, y en algunos 
casos otro personaje puede levantar la 
maldición (ver la sección de Maldiciones' 
en el Capítulo 2 para consejos de uso). 


Lengua de Belzebuth 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Clr 1 

Componentes: V, S, M, droga 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
completo 

Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 

Duración: 1 hora/nivel 


El lanzador obtiene la aptitud de mentir, 
seducir y cautivar con la habilidad de un 
diablo. Obtiene un bonificador +2 de 
competencia en las pruebas de Diploma- 
cia, Engañar y Reunir información. 
Componente material: una lengua de 
cualquier criatura capaz de hablar. 
Componente droga: polvos de seta. 


Lengua de diablo 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 2 
Componentes: S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


La lengua del lanzador se hace más larga y 
fuerte, permitiéndole realizar ataques de 
presa o de desarmar con un alcance de 15. 
Los intentos de apresar o desarmar con la 
lengua no provocan ataques de oportuni- 
dad. Por lo demás, se realizan de la manera 
normal. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Sabiduría. 


Llamar a horda de gibados 
Conjuración (llamada) [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 4, 

Demonologista 3, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S, alma 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: corto (25'+ 5/2 niveles) 
Efecto: 2d4 gibados 
Duración: un año 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador llama a 2d4 gibados del Abis- 
mo hasta el lugar en el que esté, ofre- 
ciéndoles un alma que haya preparado 
previamente. A cambio, estos servirán al 
lanzador durante un año como guardias, 
esclavos o cualquier otra cosa para la que 
los necesite. Son profundamente estúpi- 
dos, por lo que el lanzador no puede en- 
cargarles tareas más complicadas que las 
que puedan describirse en unas diez pa- 
labras. 

Sin importar cuántas veces utilice el 
lanzador este conjuro, no puede controlar 
más de 2 DG de infernales por nivel de 
lanzador, Si excede este número, todas las 
nuevas criaturas llamadas quedan bajo el 
control del lanzador, y cualquier exceso de 
criaturas de anteriores lanzamientos que- 
da descontrolado. El lanzador elige qué 
criaturas liberar. 


Llamar a horda de lémures 
Conjuración (llamada) [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 4, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S, alma 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Efecto: 3d4 lémures 
Duración: un año 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador llama a 3d4 lémures de los 
Nueve infiernos hasta el lugar en el que 
esté, ofreciéndoles un alma que haya pre- 
parado previamente. A cambio, estos ser- 
virán al lanzador durante un año como 
guardias, esclavos o cualquier otra cosa 
para la que los necesite. No tienen inteli- 
gencia, por lo que el lanzador no puede 
encargarles tareas más complicadas que 
las que puedan describirse con unas cin- 
co palabras. 

Sin importar cuántas veces utilice el 
lanzador este conjuro, no puede controlar 
más de 2 DG de infernales por nivel de 


lanzador. Si excede este número, todas las 
nuevas criaturas llamadas caen bajo el 
control del lanzador, y cualquier exceso de 
criaturas de anteriores lanzamientos que- 
da descontrolado. El lanzador elige qué 
criaturas liberar. 


Llamar pesadilla 
Conjuración (llamada) [maligno] 
Nivel: Demonologista 4, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S, alma 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: intermedio (100' + 10' nivel) 
Efecto: una pesadilla 
Duración: una semana 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador llama a una pesadilla de los 


planos Inferiores hasta el lugar en el que 


esté, ofreciéndole un alma que haya pre- 
parado previamente. A cambio, la pesadi- 
lla sirve al lanzador durante una semana 
como montura o guardia, aunque si se se- 
para más de 150' de él, inmediatamente 
vuelve al lugar del que hubiese surgido. 
Múltiples lanzamientos de este conjuro 
reemplazan la pesadilla previa por una 


Luz oscura 
Evocación [oscuridad] 
Nivel: Asn 2, Hch/Mag 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
toque: personal 
Objetivo: una criatura u objeto tocado 
Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador hace que una criatura u objeto 
irradie una oscuridad especial llamada luz 
oscura en una esfera de 5' de radio. Este 
conjuro es más útil en grandes áreas que 
son oscuras de manera natural. Dentro de 
la esfera de luz oscura, las criaturas que nor- 
malmente pueden ver en la luz pueden 
ver, incluso aunque no haya luz. Sólo pue- 
den ser vistos las criaturas y objetos den- 
tro de la esfera, a no ser que los observado- 
res puedan ver en la oscuridad de manera 
natural. Así, mientras que dos criaturas 
dentro de la esfera se pueden ver mutua- 
mente, una criatura que permanezca fuera 
de ella (asumiendo que no tenga visión en 
la oscuridad), ni puede ver ni puede ser 
vista por ellos. Una criatura con visión en 
la oscuridad que permanezca fuera de la 
esfera puede ver a los que están en su inte- 


rior, aunque estos no podrán discernir 
dicha criatura. 
La esfera del conjuro luz oscura es in 
ble en la luz normal y no funciona en la 
. oscuridad mágica. 


Mal de ojo 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Cazador de mortales 2, Hch/Mag3 
Componentes: S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: instantáneo (ver texto) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador concentra su deseos malignost 
través de su mirada y maldice a alguien con 
una racha de mala suerte. El objetivo recibe 
un penalizador —4 de suerte a las tiradas de 
ataque, salvaciones y pruebas. El conjuro ter 
mina el siguiente amanecer, cuando sea des 
hecho, cuando se lance un quitar maldición 
sobre el objetivo o cuando el lanzador recibe 
al menos 1 punto de daño del objetivo 


Maldición de la cáscara pútrida 
Ilusión (fantasmagoría) [enajenador, 
miedo, maligno] 


Nivel: Brd 3, Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25 + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 

Duración: 1 asalto + 1d10 minutos 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Esta ilusión fuerza al objetivo a creer que 
sucarne se está pudriendo y separando de 
su cuerpo, y que sus Órganos internos se 
están derramando desde su abdomen. En 
el siguiente asalto, queda inconsciente 
durante 1d10 minutos, durante los cuales 
no puede ser despertado por medios nor- 
males, 


Maldición de podredumbre de 
Ifestra 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 3 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura viva tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


La carne y los huesos del objetivo comien- 
zan a pudrirse. El objetivo sufre 1d6 pun- 
tos de daño de Constitución inmediata- 
mente, y tras ello 1dé6 puntos de daño de 
Constitución cada hora hasta que el obje- 
tivo muere o la maldición es eliminada 
con un conjuro de deseo, milagro o quitar 
maldición. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Fuerza. 


Mano arácnida 
Transmutación 
Nivel: Clr 1, Drd 1 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: la mano del lanzador 
Duración: concentración (hasta 1 minu- 
to/nivel) 


El lanzador separa su mano, que se trans- 
forma en una araña monstruosa Pequeña 
(ver el Manual de monstruos) bajo su con- 
trol. El lanzador puede ver a través de sus 
ojos, y ésta puede viajar a hasta 20' por ni- 
vel lejos de él. Si la araña muere o se evita 
que regrese al lanzador, la mano es restau- 


rada cuando termine el conjuro, pero el 
lanzador sufre 1d6 puntos de daño. Si el 
lanzador dirige la araña para que regrese a 
su mano (una acción equivalente a mover- 
se) y después deja que acabe el conjuro, no 
sufre daño alguno. 


Marchitar extremidad 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Cazador de mortales 2, Clr 2, 
Hch/Mag 2 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: corto (25'+5'/2 niveles) 

Objetivo: una criatura humanoide con 
extremidades 

Duración: 1 asalto/nivel 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 

Resistencia a conjuros: si 


El lanzador elige marchitar, o bien los bra- 
zos o bien las piernas del objetivo. Un per- 
sonaje con las piernas marchitas cae al 
suelo y es imposible para él moverse a más 
de 5' por asalto. Los brazos marchitos ha- 
cen imposible para un personaje utilizar 
objetos o lanzar conjuros con componen- 
tes somáticos, y deja caer cualquier cosa 
que estuviese sosteniendo. Al final de la 
duración del conjuro, las extremidades 
vuelven a la normalidad. 


Masoquismo 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Asn 3, Clr 3, Grd 3, Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 asalto/nivel 


Por cada 10 puntos de daño que el lanza- 
dor reciba en un asalto dado, obtiene un 
bonificador +1 de suerte a las tiradas de 
ataque, TS y pruebas de habilidades reali- 
zados en el asalto siguiente. Mientras ma- 
yor sea el daño, mayor el bonificador de 
suerte. Es posible obtener un bonificador 
de suerte en varios asaltos si el lanzador 
recibe daño en más de un asalto durante la 
duración del conjuro. 

Componente material: una tira de cuero 
que haya sido empapada en la sangre del 
lanzador. 


Mejora ectoplásmica 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 6 


Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto 
completo 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: un muerto viviente 
incorporal/nivel 

Duración: 24 horas 

Tiro de salvación: no 

Resistencia a conjuros: no 


El muerto viviente afectado por este con- 
juro obtiene un bonificador +1 de desvío a 
la CA, +1d8 puntos de golpe temporales, 
un bonificador +1 de mejora a las tiradas 
de ataque, y un bonificador +2 a la resis- 
tencia a la expulsión. Cada una de estas 
mejoras aumenta en +1 por cada tres nive- 
les de lanzador. Así, un lanzador de nivel 
12* otorga un bonificador +5 de desvío a la 
CA, 1d8+4 puntos de golpe temporales, 
un bonificador +5 de mejora a las tiradas 
de ataque y un bonificador +2 a la resis- 
tencia a la expulsión. 


Mirada desconcertante 
Ilusión (fantasmagoría) 
Nivel: Cazador de mortales 1, 

Demonologista 1, Hch/Mag 0 

Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura humanoide 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace que su rostro parezca el 
de un amor perdido del oponente o de 
uno de sus más amargos enemigos. El ob- 
jetivo recibe un penalizador —1 de moral 
en las tiradas de ataque durante la dura- 


ción del conjuro. 


Miríada de agujas 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Clr 6, Dolor 5 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


Una miríada de agujas rodean al objetivo y 
atraviesan su piel, abriéndose camino a 
través de la armadura o cualquier otro tipo 
de protección, aunque las criaturas con re- 


ducción del daño son inmunes a este con- 
juro. El objetivo sufre 2d6 puntos de daño 
inmediatamente, y un penalizador 4 de 
circunstancia a las tiradas de ataque, TS, 
pruebas de habilidades y pruebas de carac- 
terísticas durante el resto de la duración 
del conjuro. Una salvación de Fortaleza 
con éxito reduce el daño a la mitad y niega 
el penalizador de circunstancia, 

Componente material: un puñado de agu- 
jas, todas las cuales deben haber sido ba- 
ñadas en sangre. 


Mueca de la muerte 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Asn 1, Grd 1, Hch/Mag 1 
Componentes: S 
Tiempo de lanzamiento: 1 
acción 

Alcance: toque 

Objetivo: un cadáver 

Duración: 
permanente 

Tiro de salvación: 
no 

Resistencia a 
conjuros: no 


El lanzador marca 

un cadáver con una 

“firma” mágica de- 

terminada que le 

identifica a sí mismo 

(real o falsamente) co- 

mo el asesino. Algunos 

asesinos utilizan esta firma 

como una especie de tarjeta 

de visita, mientras que otros la 

emplean como un medio de pro- 

bar que se han ganado la paga. La fir- 

ma puede adoptar muchas formas: una 
expresión específica en el rostro del cadá- 
ver (de ahí el nombre del conjuro), una ru- 
na determinada, una palabra escrita en la 
carne del cadáver, una decoloración de un 
ojo, etc. 


Muerte espinosa 

Conjuración (creación) [maligno, 
muerte] 

Nivel: Corrupto 7 

Componentes: V, S, corrupción 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Objetivos: hasta tres criaturas, ninguna 
de las cuales puede estar a más de 15' 
de las otras 

Duración: instantáneo 


Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador hace que broten espinas del 
interior de las criaturas objetivo, que se re- 
tuercen de agonía durante 1d4 asaltos, im- 
posibilitadas, antes de morir. Un conjuro 
de deseo o milagro lanzado sobre el objetivo 
durante este tiempo puede eliminar las es- 
pinas y salvar a la criatura. Las criaturas 
que superen su TS de Fortaleza siguen es- 


tando imposibilitadas durante 1d4 asaltos 
de terrible agonía, y reciben 1d6 puntos 
de daño por asalto, No obstante, al final de 
la agonía las espinas desaparecen. 

Coste de corrupción: 1d3 puntos de con- 
sunción de Sabiduría. 


Muro de cadenas 
Conjuración (creación) 
Nivel: Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100 + 10'/nivel) 
Efecto: un muro con un área de hasta 

una casilla de 5/nivel (Mo) (ver texto) 


Duración: 1 minuto/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador hace que un muro plano y ver 
tical de cadenas armadas ondulantes apa- 
rezca de repente. Este muro puede ser uti- 
lizado para sellar un pasillo o cerrar una 
brecha, ya que puede encajarse en cual- 
quier material no vivo que le rodee si su 
área es suficiente como para hacerlo. El 
muro no puede ser conjurado para que 
ocupe el mismo espacio que una criatura 
u otro objeto. Siempre debe ser un plano 
liso, aunque el lanzador puede moldear 
sus bordes para que encaje con el es- 
pacio disponible. 
Un muro de cadenas tiene 1” 
de espesor por cada cuatro 
niveles de lanzador, El 
lanzador puede doblar 
el área del muro redu- 
ciendo a la mitad su 
grosor, Cada casilla 
de 5' del muro tiene 
20 puntos de golpe 
PF por pulgada de espesor 
e y una dureza de 10. 
En una sección de muro 
que llegue a O puntos se abre una 
brecha. Si una criatura intenta pa- 
sar a través del muro, la CD para 
la prueba de Fuerza es de 20+2 
por pulgada de espesor. Las 
criaturas que hagan una prue- 
ba de Fuerza para romper el 
muro reciben 1d6 puntos de da- 
ño de los pinchos y alambres que 
cubren las cadenas. 

Componentes materiales: un único es- 

labón de una cadena de hierro. 


Múro de cadenas mortales 

Conjuración (creación) 

Nivel: Hch/Mag 4 

Tiro de salvación: Reflejos mitad 
Como muro de cadenas, salvo en lo que 

se señala arriba, y en que el muro está pro- 

visto de cadenas armadas sueltas, que gol- 

pean a cualquiera que se acerque a menos 

de 5' del muro. Los que estén dentro de di- 

cha zona sufren 3d6 puntos de daño cada 

asalto, 


Muro de cieno 
Conjuración (creación) 
Nivel: Clr 5, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S, M/FD 


Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Efecto: un muro con un área de hasta 
una casilla de 5'/nivel (Mo) (ver texto) 
Duración: concentración + 1 
asalto/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial (ver 
texto) 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador hace que aparezca un muro 
plano y vertical de un nauseabundo y su- 
purante cieno orgánico. Este muro puede 
serutilizado para sellar un pasillo o cerrar 
una brecha, ya que puede encajarse en 
cualquier material no vivo que le rodee si 
suárea es suficiente como para hacerlo. El 
muro no puede ser conjurado para que 
ocupe el mismo espacio que una criatura 
wotro objeto. Siempre debe ser un plano 
liso, aunque el lanzador puede moldear 
sus bordes para que encaje con el espacio 
disponible. 

Un muro de cieno tiene 1” de espesor por 
cada cuatro niveles de lanzador. El lanza- 
dor puede doblar el área del muro redu- 
ciendo a la mitad su espesor. Cada casilla 
de 5' del muro tiene 50 puntos de golpe 
por pulgada de espesor y dureza 0. 

En una sección de muro que llegue a O 
puntos se abre una brecha. Si una criatura 
intenta pasar a través del muro, la CD para 
la prueba de Fuerza es de 15+2 por pulga- 
da de espesor. 

Cualquier criatura que toque el muro 
sufre 2d6 puntos de daño por ácido por 
asalto, debido a la naturaleza corrosiva y 
ardiente del cieno. Sólo el material con el 
cual estuviese en contacto el cieno al ser 
conjurado inicialmente es inmune a este 
daño. Además, una criatura que toque el 
muro debe superar un TS de Fortaleza o 
quedar paralizada por el cieno. Tras ello el 
muro consume a la criatura en 1d6 asaltos, 
digiriéndola y añadiendo los puntos de 
golpe completos normales de ésta a los su- 
yos propios. 

Componente material arcano: un pedazo 
de gelatina ocre o cieno gris. 


Muro de ojos 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 7 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Efecto: un muro con un área de hasta 

una casilla de 5'/nivel (Mo) (ver texto) 


Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Voluntad niega (ver 
texto) 

Resistencia a conjuros: no 


El lanzador hace que aparezca un muro 
plano y vertical de ojos vivos y refulgen- 
tes. Este muro puede ser utilizado para se- 
llar un pasillo o cerrar una brecha, ya que 
puede encajarse en cualquier material no 
vivo que le rodee si su área es suficiente 
como para hacerlo. El muro no puede ser 
conjurado para que ocupe el mismo espa- 
cio que una criatura u otro objeto. Siem- 
pre debe ser un plano liso, aunque el lan- 
zador puede moldear sus bordes para que 
encaje con el espacio disponible. 

Un muro de ojos tiene 1” de espesor por 
cada cuatro niveles de lanzador. El lanza- 
dor puede doblar el área del muro redu- 
ciendo a la mitad su espesor. Cada casilla 
de 5' del muro tiene 10 puntos de golpe 
por pulgada de espesor y dureza 5. 

En una sección de muro que llegue a O 
puntos se abre una brecha. Si una criatura 
intenta pasar a través del muro, la CD para 
la prueba de Fuerza es de 15+2 por pulga- 
da de espesor. 

Cualquier criatura que toque el muro 
debe superar un TS de Voluntad o quedar 
inmovilizada, tal y como si hubiese sido 
afectada por un conjuro de inmovilizar 
monstruo. El muro consume mágicamente 
alas criaturas inmovilizadas después de 10 
asaltos, desintegrándolas y añadiendo más 
ojos a su masa. 

En cualquier momento y desde cual- 
quier distancia (incluso a través de los pla- 
nos) el lanzador puede utilizar una acción 
estándar para mirar a través del muro de 
ojos, viendo en todas las direcciones desde 
el muro como si estuviese realmente allí. 

Componente material: un único ojo hu- 
manoide. 


Nacimiento del bodak 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Clr 8 
Componentes: V, S, E droga 
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 
Alcance: toque 
Objetivo: lanzador o una criatura tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: no (ver texto) 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador transforma un objetivo volun- 
tario (que puede ser él mismo) en un bo- 


dak. Ignora todas las antiguas característi- 
cas del objetivo, utilizando en su lugar la 
descripción del bodak en el Manual de 
monstruos. 

Antes de lanzar el conjuro, el lanzador 
debe hacer una figura en miniatura que 
represente al objetivo, y bañarla en la san- 
gre de por lo menos tres animales Peque- 
ños o más grandes. Una vez que el conjuro 
es lanzado, cualquiera que sostenga la fi- 
gurilla puede intentar comunicarse men- 
talmente y controlar al bodak, pero la cria- 
tura puede resistirse a ese control con un 
TS de Vol con éxito. Si el bodak falla, debe 
obedecer al que sostenga la figurilla, pero 
obtiene un nuevo TS cada día para romper 
el control. Si la figurilla es destruida, el bo- 
dak se desintegra. 

Eoco: figurilla del objetivo, bañada en 
sangre de animal. 

Componente droga: agonía. 


Nube del aquerena 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Clr 6, Demonologista 4 
Componentes: V, S, enfermedad 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Área: expansión de 10' de radio 
Duración: 10 minutos/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador conjura una nube asfixiante y 
tóxica de oscuridad impenetrable, Cual- 
quier otro que no sea el lanzador y que es- 
té en el interior de la nube sufre 2d6 pun- 
tos de daño, y debe superar una salvación 
de Fortaleza o quedar afectado por un 
efecto de confusión durante la duración del 
conjuro. 

Componente enfermedad: podredumbre 


del alma. 


Ojo del contemplador 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 7 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 asalto/nivel 


Uno de los ojos del lanzador sale de su ca- 
beza sobre un pedúnculo ocular, convir- 
tiéndose en el equivalente a un ojo de con- 
templador. Gracias a la movilidad del ojo, 
el personaje obtiene un bonificador +2 de 


CAPÍTULO 


circunstancia en las pruebas de Avistar. 
Más importante aún, el ojo tiene uno de 
los poderes de los ojos de los contempla- 
dores, determinado al azar. El lanzador 
puede utilizar este poder como una acción 
estándar durante la duración del conjuro. 

Cada tipo de ojo produce un efecto 
idéntico al de un conjuro lanzado por un 
lanzador de 13." nivel, pero sigue las reglas 
de un rayo (ver Dirigir un conjuro, en el 
Capítulo 10 del Manual del jugador). Todos 
estos efectos tienen un alcance de 150' y 
una CD de 18 para las salvaciones. 

Tira 1d10 para ver qué ojo obtiene el 
lanzador. 


1d10 Efecto del ojo 
1. Hechizar persona. El objetivo debe 
hacer una salvación de Voluntad o ser 
afectado de un modo similar al conjuro. 
Hechizar monstruo. El objetivo debe 
hacer una salvación de Voluntad o ser 
afectado de un modo similar al conjuro. 
Dormir. Como el conjuro, salvo en 
que afecta a una criatura con. 
cualquier número de Dados de 
Golpe. El objetivo debe hacer. una 
salvación de Voluntad para resistirlo. 
De la carne a la piedra. El objetivo 
debe realizar una salvación de 
Fortaleza o ser afectado como por el 
conjuro. 
Desintegrar. El objetivo debe realizar 
una salvación de Fortaleza o ser. | 
afectado como por el “conjuro. 
Miedo. Como el conjuro, salvo en que 
tiene como objetivo una única 
criatura. El objetivo debe hacer una 
salvación de Voluntad o ser afectado 
de un modo similar al conjuro. 
Ralentizar, Como el conjuro, salvo en 
mo coles una Única 


salvación de ' Voluntad o ser afectado 
de un modo similar al conjuro. 
Infligir heridas moderadas. Como el 
conjuro, causando 2d8+10 puntos de 
daño (Vol mitad). 

Dedo de la muerte. El objetivo debe. 
realizar una salvación de Fortaleza o. 
resultar muerto como por el conjuro. 
El lanzador recibe 3d6+13 puntos de 
daño si tiene éxito en la salvación. 
Telequinesia. El ojo puede mover 
objetos o criaturas que pesen hasta 
325 lb., como por un conjuro de 
telequinesia. Las criaturas pueden 
resistir los efectos con una salvación 
de Vol con éxito. 


Ojo de diablo 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Clr 3, Diabólico 2, Grd 2, Hch/ 
Mag 3 


Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 

Duración: 1 minuto/nivel 


El lanzador obtiene la agudeza visual de 
un diablo. No sólo puede ver en la oscuri- 
dad, sino también en la oscuridad mágica, 
con un alcance de 30. 


Ojos del zombi 
Adivinación [maligno] 
Nivel: Clr 2, Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 30 minutos 
Alcance: personal 
Efecto: lanzador y un zombi 
Duración: 1 hora/nivel (D) 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador reemplaza sus ojos con los de 
un zombi, lo que le permite ver a través de 
las cuencas del zombi y controlar sus ac- 
ciones directamente. El zombi debe ser 
uno que el lanzador haya animado. La ma- 
gia de este conjuro permite al lanzador 
quitarse los ojos (lo cual le causa 1d6 pun- 
tos de daño por el dolor, pero ningún da- 
ño permanente a sus ojos) y ponerse los 
que quitó al zombi, y que guardaba sumer- 
gidos en un baño especial de agua salada. 
Los ojos del personaje son preservados 
por el conjuro mientras controla al zombi, 
y percibe el mundo a través de ellos. El 
cuerpo del lanzador permanece inmóvil, y 
es susceptible al daño de manera normal. 
Cuando el conjuro termina, los ojos del 
lanzador vuelven automáticamente a él. 

Foco: ojos de zombi y una pinta de agua 
salada. 


Ola de consternación 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Brd 2, Clr 2 
Componentes: S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles) 
Área: cono 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Todos los que estén dentro del cono en el 
momento del lanzamiento del conjuro se 
ven abrumados por la pena y la consterna- 
ción; reciben un penalizador —3 de moral 


en todas las tiradas de ataque, TS, pruebas 
de habilidades y pruebas de características. 
Componente material: tres lágrimas, 


-Ola de dolor 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Brd 6, Dolor 7 
Componentes: S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles) 
Área: cono 
Duración: 1 asalto/2 niveles 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Todas las criaturas vivas dentro del cono que- 
dan abrumadas por el dolor y el sufrimiento 
y permanecen aturdidas durante la duración 
del conjuro. Una criatura sin anatomía dis- 
cernible no resulta afectada por este conjuro. 
Componente material: una aguja. 


Oscuridad absoluta 
Conjuración (creación) [maligno] 
Nivel: Demoníaco 8, Hch/Mag 9, 

Oscuridad 8 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 hora 
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles) 
Área: expansión de 100'nivel de radio, 
centrada en el lanzador 
Duración: 1 hora/nivel 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


Oscuridad absoluta se extiende desde el lan- 
zador, creando una zona de oscuridad má- 
gica, fría y espesa. Esta oscuridad es simi- 
lar a la creada por el conjuro de oscuridad 
profunda, pero ninguna luz mágica puede 
contrarrestarla o disiparla. Además, las 
criaturas de alineamiento maligno pue- 
den ver en esta oscuridad como si fuese 
una zona débilmente iluminada. 

Componente material arcano: un palo ne- 
gro, de 6” de largo, con sangre humanoide 
extendida sobre él. 


Oscuridad condenatoria 
Eyocación [oscuridad, maligno] 
Nivel: Clr 4, Hch/Mag 4, Oscuridad 4 
Componentes: V, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: objeto tocado 
Duración: 10 minutos/nivel (D) 
Tiro de salvación: no 
Resistencia a conjuros: no 


ste conjuro es similar a oscuridad, salvo 
en que aquellos en el área de oscuridad 
también reciben daño sacrílego. Las cria- 
turas de alineamiento bueno reciben 2d6 
juntos de daño por asalto que permanez- 
can en la oscuridad, y las criaturas ni bue- 
nas ni malignas 1d6 puntos de daño. Co- 
mocon el conjuro de oscuridad, el área es 
le 20' de radio, y el objeto que sirve como 
objetivo del conjuro puede ser envuelto 
ara bloquear la oscuridad (y por lo tanto 
los efectos dañinos). 

Oscuridad condenatoria contrarresta o di- 
sipa cualquier conjuro de luz de nivel 
igual o inferior. 

Componente material arcano: un cuchara- 
da de brea con una diminuta aguja oculta 
en su interior. 


Evocación [maligno] 

Nivel: Demonologista 3, Hch/Mag 3 

Componentes: V 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 

Objetivo: una criatura de alineamiento 
bueno 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 

Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador pronuncia una única palabra 
de pura malevolencia, una poderosa ex- 
presión del Habla oscura (ver el Capítulo 
2). La palabra es tan inmunda que causa 
daño a la propia alma de quien la escucha. 
El pronunciar una palabra pavorosa hace 
que un objetivo dentro del alcance reci- 
ba1d3 puntos de consunción de Ca- 
risma. El poder de este conjuro prote- 
geal lanzador de los efectos dañinos 
tanto de escuchar como de cono- 
cer la palabra. 

Intentar pronunciar esta úni- 
ca palabra sin usar el conjuro 
implica la muerte instantá- 
nea (y ningún efecto, porque 
el lanzador muere antes de com- 
pletarla). 


Parar el corazón 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Asn 4, Clr 4, 
Hch/Mag 5 
Componentes: S, droga 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: un humanoide o animal vivo 


Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Canalizando odio y desprecio, el lanzador 
llama a oscuros poderes para que le pro- 
duzcan a la víctima un ataque al corazón 
fulminante. La víctima queda repentina- 
mente a -8 puntos de golpe, y a 9 al final 
de ese asalto. Si alguien logra realizar in- 
mediatamente una prueba de Sanar (CD 
15) con éxito o de algún modo se le pro- 
porcionan al objetivo más puntos de gol- 
pe, se estabiliza. Si no, al final del siguien- 
te asalto la víctima alcanza los —10 puntos 
de golpe y muere. 
Componente droga: bacaran. 


Patas arácnidas 


Transmutación 
Nivel: Clr 2 


Componentes: V, S, F 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


Al lanzador le crecen cuatro largas patas 
arácnidas a ambos lados del torso. Puede 
utilizar estas patas para moverse a una ve- 
locidad de 30', sin importar cuál fuera la 
velocidad normal del lanzador, siempre 
que transporte menos de su carga máxi- 
ma. El lanzador también puede utilizar las 
patas adicionales para trepar por superfi- 
cies verticales o incluso circular por el te- 
cho tal y como hace una araña, con las ma- 
nos completamente libres. El lanzador 
tiene una velocidad trepando de 15”. 

Una criatura con una puntuación de 
Fuerza de al menos 20+1 por nivel de lan- 
zador puede arrancar al lanzador de un 
muro o techo. 


Pena 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Brd 1, Clr 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


La desolación y la tristeza dominan al 
objetivo; sufre un penalizador -3 de mo- 
ral en todas las tiradas de ataque, TS, 
pruebas de características y pruebas de 
habilidades. 

Componente material: una lágrima. 


Perdición hirviente de los ojos 
Transmutación [ácido, maligno] 
Nivel: Corrupto 1 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega (ver 

texto) 
Resistencia a conjuros: sí 


Los ojos del objetivo estallan, salpicando 
ácido sobre todos los que estén en un ra- 
dio de 5'. El objetivo queda cegado y reci- 
be 1d6 puntos de daño por ácido (salva- 
ción de Reflejos para mitad). Las criaturas 
sin ojos no pueden resultar cegadas, pero 
pueden recibir daño por ácido si alguien 
próximo a ellas es el objetivo de perdición 
hirviente de los ojos. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Constitución. 


Pérdida del tesoro del alma 
Transmutación 
Nivel: Hch/Mag 8 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega (objeto) 
Resistencia a conjuros: sí 


Con una fuerte palabra de poder y un mo- 
vimiento del puño, el lanzador apunta a 
una única criatura. El conjuro determina 
cuál es el objeto actualmente más valioso 
entre las posesiones del objetivo y lo des- 
integra. Este conjuro no afectará a un arte- 
facto, sino que destruirá en su lugar al si- 
guiente objeto más valioso. 

Componente material: un rubí aplastado 
con un valor de al menos 500 po. 


Pestilencia 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Clr 8, Drd 7 
Componentes: V, S, enfermedad 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El objetivo contrae una enfermedad espe- 
cialmente terrible y contagiosa, que le 
afecta de inmediato, sin que medie perio- 
do de incubación. El lanzador infecta al ob- 
jetivo con una enfermedad que inflige 1d4 
puntos de consunción de Constitución ca- 
da día hasta que el objetivo muera. Éste 
puede intentar un nuevo TS cada día, pero 
debe tener éxito en dos salvaciones conse- 
cutivas para librarse de la enfermedad (co- 
mo en la mayoría de las enfermedades). 

No obstante, la enfermedad, una vez li- 
berada, continúa extendiéndose. Durante 
el primer día de enfermedad, cualquiera 
que toque al objetivo debe superar un TS 
de Fortaleza o caer víctima de la misma 
plaga. Del mismo modo, cualquier víctima 
secundaria se convierte en contagiosa du- 
rante el primer día de su propia aflicción. 

Componente enfermedad: cualquier en- 
fermedad. 


Plaga de desdicha 
Evocación [maligno] 
Nivel: Clr 7 


Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: intermedio (100'+ 10'/nivel) 

Área: expansión de 20' de radio 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza parcial (ver 
texto) 

Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador invoca una fuerza sacrilega pa- 
ra castigar a sus enemigos. El poder adop- 
ta la forma de una masa aterradora para el 
alma de desgarradora oscuridad. Sólo las 
criaturas buenas y neutrales (no las malig- 
nas) resultan dañadas por este conjuro. 

El conjuro sólo inflige la mitad del da- 
ño a las criaturas que no son ni buenas ni 
malignas, y no quedan aturdidas. Este tipo 
de criaturas puede reducir el daño de nue- 
vo a la mitad (hasta sólo un cuarto de la ti- 
rada) con una salvación de Reflejos con 
éxito. 


Plaga de pesadillas 
Encantamiento [enajenador, maligno] 
Nivel: Corrupto 8 
Componentes: V, S, E, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador puede abrumar al objetivo con 
sueños poblados de demonios tan vívidos 
y aterradores que el dormir no proporcio- 
na ningún descanso, y el objetivo final- 
mente se ve conducido al suicidio. El lan- 
zador debe poseer un trozo de carne del 
objetivo y tener éxito en un ataque de to- 
que cuando lance plaga de pesadillas. Si el 
objetivo falla su salvación de Fortaleza, el 
conjuro comienza a hacer efecto, Tras ello, 
el lanzador debe salmodiar durante 12 ho- 
ras a la semana y pagar el coste de corrup- 
ción también cada semana para mantener 
el conjuro. 

El objetivo comienza a sentir los efec- 
tos de este conjuro la siguiente vez que 
duerma, siendo acosado por pesadillas de 
dioses malignos y demonios. Estas pesadi- 
llas continúan cada noche, y cada nocheel 
objetivo sufre 1d4 puntos de daño de Ca- 
risma y no recibe ninguna curación natu 
ral por ese día. Cuando el objetivo alcanza 
Carisma 0, entra en un trance en el cual 
mentalmente ofrece su alma a un demo- 


nio para que la devore. Esa noche el objetivo muere, y está más 
allá incluso de un conjuro de resurrección verdadera. 

El objetivo recibe un nuevo TS cada día para resistir al conju- 
ro, y un éxito es suficiente para terminar con las pesadillas. Si el 
conjuro finalmente tiene éxito, el foco desaparece, avisando al 
lanzador de que el objetivo ha muerto. 

Foco: una porción de 1 oz., fresca o bien conservada (todavía 
ensangrentada) de la carne de otra criatura. 

Coste de corrupción: 1dé6 puntos de daño de Fuerza, recibidos 
de una vez al final de cada semana. 


Poder del Abismo 
Conjuración (convocación) [maligno] 
Nivel: Clr 4, Demonologista 3, Grd 3, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S, M, demonio 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel 


El lanzador convoca energía maligna del Abismo y se imbuye a 
sí mismo con su poder, obteniendo un bonificador +2 de mejo- 
ma Fuerza, Constitución y Destreza. La resistencia a conjuros 
previa del lanzador mejora en +2. 

Componente material: el corazón de un niño enano. 


Poder del Infierno 
Conjuración (convocación) [maligno] 
Nivel: Clr 4, Grd 3, Hch/Mag 4 
Componentes: V, S, M, diablo 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 10 minutos/nivel 


El lanzador convoca energía maligna de los Nueve infiernos y se 

baña a sí mismo en su poder. El lanzador obtiene un bonificador 

+2 de desvío a la CA, así como un aumento de la reducción al daño 

previa en /+1 (RD 10/+1 se convierte en RD 10/+2, por ejemplo). 
Componente material: el corazón de un niño elfo. 


Posesor impotente 
Abjuración 
Nivel: Demonologista 4, Hch/Mag 5 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura posesora y su hospedador 
Duración: permanente (D) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador atrapa a una criatura que pueda poseer o habitar a 
otras criaturas, o a una que pueda mover su mente fuera de su 
cuerpo, en el interior de la criatura en la que esté actualmente. 
Los objetivos potenciales incluyen demonios poseedores, fan- 
asmas malevolentes y lanzadores que estén utilizando conjuros 
de transmigración. La criatura poseedora no puede dejar el cuer- 


CAPITULO 6: 


MAGIA 


po en el que está actualmente, sea o no sea 
el suyo propio, por ningún medio. 


Preservar órgano 
Evocación [maligno] 
Nivel: Clr 0, Drd 0, Hch/Mag 0 
Componentes: V, S, FD 
Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 
Alcance: toque 
Efecto: un órgano 
Duración: 24 horas 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
(inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador preserva un único órgano cor- 
tado de una criatura viva, para que no se 
descomponga ni se pudra. Los lanzadores 
malignos utilizan los órganos así conser- 
vados como componentes materiales de 
conjuros. También hay usos rituales para 
otras partes del cuerpo. 

El órgano se mantiene exactamente en 
el mismo estado en que estaba cuando fue 
lanzado el conjuro. Si un corazón estaba 
aún latiendo y ensangrentado, por ejem- 
plo, permanece así. 


Puño aplastante de despecho 

Evocación [fuerza, maligno] 

Nivel: Hch/Mag 9 

Componentes: V, S, M, enfermedad 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 

Área: cilindro de 5' de radio y 30' de alto 

Duración: 1 asalto/nivel 

Tiro de salvación: Reflejos mitad o 
Reflejos niega (ver texto) 

Resistencia a conjuros: sí 


Un puño de oscuridad aparece a 30' so- 
bre el suelo y comienza a golpear con in- 
creíble poder. Todas las criaturas y obje- 
tos en el área reciben 1d6 puntos de 
daño por nivel de lanzador (máximo 
20d6). Un TS de Reflejos con éxito redu- 
ce el daño a la mitad. Cada asalto, como 
acción gratuita, el lanzador puede dirigir 
el puño a otra zona dentro del alcance, 
donde comienza a triturar de nuevo. 
Continúa atacando la misma área salvo 
que se le diga lo contrario. 

El puño no necesita golpear el suelo. 
Puede atacar también a objetivos aéreos. 
Los objetivos aéreos que superen una 
salvación de Reflejos no reciben daño y 
son expulsados brutalmente del área del 
conjuro. 


Componente material: la mano cortada 
de un clérigo de alineamiento bueno. 
Enfermedad: ira enconada. 


Rajar la lengua 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Clr 0, Hch/Mag 0 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles) 
Objetivo: una criatura viva con lengua 
Duración: 1 asalto 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


La lengua del objetivo recibe un pequeño 
corte. El objetivo sufre 1 punto de daño y 
recibe un penalizador —1 a las tiradas de 
ataque, TS, pruebas de habilidades y prue- 
bas de características durante el siguiente 
asalto debido al molesto dolor. 


Rastro infernal 
Conjuración (creación) 
Nivel: Hch/Mag 1 
Componentes: S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Efecto: un rastro de 20' de largo/nivel 
Duración: 10 minutos/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: no 


El lanzador crea un puñado de polvo in- 
visible y casi intangible que atrae a las 
criaturas de los planos Inferiores. El lan- 
zador puede esparcir este polvo en un 
rastro en el suelo. Los ajenos malignos 
que lleguen a 10' de cualquier parte de es- 
te rastro y fallen su TS seguirán el rastro 
como si estuviesen afectados por un efec- 
to de compulsión. 

Los infernales forzados seguirán un ras- 
tro infernal incluso al peligro. Por ejemplo, 
el rastro puede conducir a una trampa, a 
un efecto de conjuro sagrado, o incluso a 
una celda. Si el peligro es obvio, como una 
barrera de cuchillas, las criaturas tiene dere- 
cho a otro TS para resistirse. 

Una criatura forzada sólo sigue el rastro 
hasta su final, así que si conduce hasta el 
borde un precipicio, el infernal llegará 
hasta el borde, pero no más allá. 

Si una criatura encuentra el rastro hacia 
la mitad, instintivamente siente qué direc- 
ción es hacia delante y qué direccción es 
hacia atrás. Cuando un ajeno maligno al- 
canza el final del rastro, el efecto de com- 


pulsión termina, y la criatura no puede 
volver a ser afectada de nuevo por este 
mismo rastro infernal. 

El rastro puede ser tapado y destruido 
por cualquiera que pueda ver objetos invi- 
sibles. Requiere una acción estándar des- 
truir 10 pies de rastro, pero un ajeno ma- 
ligno debe realizar suTS antes. 

Componente material: un símbolo sagta- 
do empapado de orina, que se deshace en 
el polvo que crea el rastro infernal. 


Rayo oscuro 
Evocación [maligno, oscuridad] 
Nivel: Clr 2, Hch/Mag 2, Oscuridad 2 
Componentes: V, S, 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza parcial 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador realiza un ataque de toque a 
distancia contra un enemigo, lanzando un 
rayo de fría oscuridad desde su mano iz- 
quierda. El rayo causa 1d8 puntos de daño 
por cada dos niveles de lanzador (máximo 
5d8). La mitad del daño es de frío, y la otra 
mitad no es de ningún tipo específico. 
Cuando recibe el impacto, el enemigo de- 
be también superar una salvación de For- 
taleza o quedar aturdido durante 1 asalto, 
abrumado por la carga de maldad del rayo 
OSCUrO. 


Recado falso 
Ilusión (engaño) 
Nivel: Clr 5, Hch/Mag 6 
Componentes: S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: una criatura 
Duración: instantáneo (ver texto) 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador contacta con una criatura de- 
terminada con la que esté familiarizado y 
le envía un corto mensaje (máximo 25 
palabras). El objetivo está convencido de 
que el remitente del mensaje es una per- 
sona diferente al lanzador, tal y como es- 
pecifique este. El lanzador también debe 
estar familiarizado con el falso remitente, 
El objetivo puede responder del mismo 
modo inmediatamente. Incluso las cria- 
turas con puntuaciones de Inteligencia 1 


pueden entender el recado, aunque la ca- 
pacidad de un individuo para reaccionar 
está normalmente limitada por su inteli- 
gencia. 

Incluso si el recado es recibido, el ob- 
jetivo no está obligado a actuar de ningu- 
na manera. 

Si la criatura en cuestión no está en el 
mismo plano de existencia que el lanza- 
dor, hay un 5% de posibilidades de que el 
recado no llegue (las condiciones locales 
de otros planos pueden empeorar estas 
posibilidades considerablemente, a op- 
ción del DM). 

Componente material arcano: un peque- 
ño fragmento de alambre de cobre oxi- 
dado. 


esistencia a la droga 

Encantamiento 

Nivel: Clr 1, Hch/Mag 1 

Componentes: V, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: toque 

Objetivo: una criatura viva 

Duración: 1 hora/nivel 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
(inofensivo) 

Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 


la criatura tocada es inmune a la posibili- 
dad de adicción a las drogas, aunque sigue 
experimentando los efectos positivos y 
negativos de las mismas durante la dura- 
ción del conjuro. Este conjuro no libra al 
objetivo de los efectos de adicciones que 
ya tuviese. Si el conjuro termina antes de 
que los efectos de la droga desaparezcan, 
seaplican las posibilidades normales de 
adicción. 

Componente material: tres gotas de agua 
pura, 


esistencia resonante 

Transmutación 

Nivel: Cazador de mortales 4, Clr 5, 
Hch/Mag 5 

Componentes: V, infernal 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 

Duración: 1 minuto/nivel 


El lanzador mejora su resistencia a conju- 
10s. Cada vez que un enemigo intente su- 
perar la resistencia a conjuros del lanza- 
dor, debe realizar la prueba de resistencia 
1conjuros dos veces. Si cualquiera de las 


dos pruebas falla, el enemigo no logra su- 
perar la resistencia a conjuros. 

El lanzador debe tener resistencia a 
conjuros como aptitud extraordinaria pa- 
ra que resistencia resonante funcione. La re- 
sistencia a conjuros proporcionada por un 
objeto mágico o por el conjuro resistencia a 
conjuros no mejoran. 


Robar vida 


Nigromancia [maligno] 

Nivel: Hch/Mag 8 
Componentes: V, S, lugar 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 
Objetivo: un humanoide vivo 
Duración: concentración 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador se introduce en la fuerza vital 
de una criatura y la extrae, añadiéndola a 
la suya propia. Cada asalto en el que el lan- 
zador se concentre, inflige al objetivo 1 
punto de consunción de característica. 
Aunque el lanzador puede elegir qué pun- 
tuación de característica drenar, debe ele- 
gir una diferente cada asalto, y no puede 
elegir una característica ya consumida 
hasta que no hay consumido igualmente 
de las otras, momento en que puede em- 
pezar de nuevo el ciclo. Así, si el lanzador 
consume 1 punto de Fuerza, debe elegir 
otra característica el siguiente asalto, y no 
puede elegir de nuevo Fuerza hasta que 
no haya consumido un punto de Consti- 
tución, Destreza, Inteligencia, Sabiduría y 
Carisma. Tras haberlo hecho, el lanzador 
puede consumir un segundo punto de 
Fuerza (o de cualquier otra característica), 
pero no un tercero hasta que no haya con- 
sumido un segundo punto de todas las de- 
más puntuaciones de características. 

Si el lanzador lanza este conjuro en una 
noche de luna llena, se vuelve a todos los 
efectos una semana más joven por cada 
punto que consuma (su edad se reduce, 
pero sus recuerdos y las habilidades adqui- 
ridas durante esa semana no se pierden). 
En los demás casos el objetivo sufre la 
consunción de características, pero el lan- 
zador no gana nada. 

La víctima se consume y agosta confor- 
me el lanzador va consumiendo sus pun- 
tuaciones de características. Cuando la 
Constitución del objetivo alcanza O, la víc- 
tima se convierte en un horrible cascarón 
vacío y ya no puede ser consumido más. Si 


el lanzador muere mientras se concentra 
en este conjuro, todos los puntos de carac- 
terística perdidos por la víctima son recu- 
perados inmediatamente. 

Componente lugar: una zona bajo el efec- 
to de un conjuro de profanar o desacralizar. 


Sadismo 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Asn 3, Clr 3, Dolor 2, Grd 3, 
Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 asalto/nivel 


Por cada 10 puntos de daño que el lanza- 
dor inflija en un asalto estando bajo los 
efectos de este conjuro, obtiene un bonifi- 
cador +1 de suerte en las tiradas de ataque, 
TS y pruebas de habilidad en el siguiente 
asalto. Cuanto más daño inflija el lanza- 
dor, mayor será el bonificador de suerte. 
Es posible obtener un bonificador de 
suerte durante varios asaltos si inflige da- 
ño en más de un asalto durante la dura- 
ción del conjuro. 

Componente material: una tira de cuero 
que haya sido empapada en sangre humana. 


Sanguijuela de poder 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Corrupto 5 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10' nivel) 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador crea un conducto de energía 
maligna entre él y otra criatura. Mediante 
este conducto puede absorber puntos de 
característica al ritmo de 1 punto por asal- 
to. La otra criatura sufre 1 punto de con- 
sunción de una puntuación de caracterís- 
tica de la elección del lanzador, y este 
obtiene un bonificador +1 de mejorar a la 
misma característica por punto consumi- 
do durante el lanzamiento del conjuro. En 
otras palabras, todos los puntos consumi- 
dos durante el conjuro se apilan para de- 
terminar el bonificador de mejora, pero 
no se apilan con otros lanzamientos de 
sanguijuela de poder o con otros bonificado- 
res de mejora. 


:9 OINLIdVO 


Los bonificadores de mejora duran 10 
minutos por nivel de lanzador. 

Coste de corrupción: 1 punto de consun- 
ción de Sabiduría. 


Serpientes linguales 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 3 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de 

lanzamiento: 1 
acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 hora/nivel 
o hasta que sea 
descargado. 


La lengua del lanzador 
se convierte en una pe- 
queña pero poderosa 
serpiente que éste puede 
escupir hasta una distan- 
cia de 30'. Esta serpiente 
realiza entonces un ata- 
que de mordisco utili- 
zando el bonificador de 
ataque cuerpo a cuerpo 
del lanzador y causando 
daño como una víbora 
Menuda (ver el Ma- 
nual de monstruos). El 
lanzador puede crear 
una de estas serpientes 
por cada cuatro niveles 
de lanzador, escupiendo 
cada una de ellas como 
una acción estándar. 
Al final de la duración 
del conjuro, las serpientes se convierten 
en pedazos ensangrentados de materia or- 
gánica. 
Componente material: una lengua de ser- 
piente. 


Serpientes de Theggeron 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 3 
Componentes: S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 
Objetivo: lanzador 
Duración: 1 minuto/nivel 


Los brazos del lanzador se transforman en 
serpientes que pueden ser utilizadas como 
armas naturales. Las serpientes proporcio- 
nan al lanzador un alcance de 10”. Tienen 


un bonificador de ataque de +10 (más el 
modificador de Fuerza del lanzador) e in- 
fligen 1d8 puntos de daño (más el modifi- 
cador de Fuerza). 

Si el lanzador impacta con una serpien- 
te, habrá envenenado a su enemigo. El ve- 
neno causa 1dé puntos de daño de Fuerza 


inmediatamente 

otros 1dé puntos de daño 

de Fuerza 1 minuto des- 

pués. Cada posibilidad de daño puede ser 
negada con una salvación de Fortaleza 
(CD 16) con éxito. 

Como acción de ataque completo, el 
lanzador puede atacar con ambas ser- 
pientes con su bonificador de ataque 
completo. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Inteligencia. 


Socavar las fuerzas 
Encantamiento [maligno] 
Nivel: Clr 2, Hch/Mag 2 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 


Objetivo: una criatura viva 
Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador consume el bienestar perso: 
nal del objetivo, que queda exhausto. Des- 
pués de una hora de com- 
pleto descanso, el personaje 
pasa a estar fatigado en lu- 
gar de exhausto. Un perso- 
naje fatigado vuelve a que- 
dar exhausto de nuevo si 
hace cualquier cosa que 
normalmente causaría fati- 
ga. Después de 8 horas de 
descanso completo, un per 
sonaje fatigado deja de es- 
tarlo. 
Componente material: una 
aguja larga y una diminuta 
botella de cristal. 


Supuración roja 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Corrupto 3 
Componentes: V, S, 
corrupción 
Tiempo de 
lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura 
tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: 
Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: 


La piel del objetivo se vuelve roja y con 
ampollas, Las ampollas se transforman rá: 
pidamente en heridas supurantes. Ade- 
más, la personalidad del sujeto queda ex: 
trañamente embotada, disminuyendo su 
autoestima. El objetivo recibe 1dé puntos 
de daño de Fuerza y 1d4 puntos de daño 
de Carisma. 

Coste de corrupción: 1d6 puntos de daño 
de Fuerza. 


Suspender enfermedad 
Abjuración 
Nivel: Clr 1, Drd 1, Hch/Mag 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura 
Duración: 24 horas 


Tiro de salvación: Fortaleza niega 
(inofensivo) 
Resistencia a conjuros: sí (inofensivo) 


Este conjuro evita que una enfermedad 
que ya infecta al objetivo le cause daño du- 
rante ese día. La enfermedad no está cura- 
da en absoluto, y el objetivo no puede ha- 
cer una salvación para intentar superarla. 

Los lanzadores que intentan lanzar 
conjuros con un componente de enfer- 
medad encuentran este conjuro especial- 
mente útil, 

Componente material: una gota de bilis. 


Toque de Juiblex 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Corrupto 3 
Componentes: V, S, corrupción 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros; sí 


El objetivo se convierte en un limo 
verde a lo largo de los 4 asaltos siguien- 
tes. Si se lanza un conjuro de quitar mal- 
dición, polimorfar a otro, sanar, restableci- 
miento mayor, deseo limitado, milagro o deseo 
durante esos 4 asaltos de transformación, 
el objetivo vuelve a la normalidad pero re- 
cibe 3d6 puntos de daño, 

Coste de corrupción: 1dé puntos de daño 
de Fuerza. 


Torbellino de dientes 
Evocación [maligno] 
Nivel: Bestial 7, Hch/Mag 7 
Componentes: V, S, M/FD 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100'+10'/nivel) 
Área: cilindro de 5' de radio/nivel y 10' 

de alto/nivel 

Duración: 1 asalto/nivel 
Tiro de salvación: Reflejos mitad 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador crea una zona opaca de ener- 
gía arremolinada con la forma de unas ru- 
gientes y chillonas bocas llenas de dien- 
tes. Cualquiera dentro de la zona recibe 
1d8 puntos de daño por cada dos niveles 
de lanzador (máximo 10d8) de las bocas 
mordedoras y los dientes desgarradores 
creados mágicamente. El torbellino se 
mueve siguiendo las órdenes mentales del 


lanzador (como acción gratuita) con una 
velocidad de 40". 

Componente material arcano: un puñado de 
dientes ensangrentado. 


Tormenta de fuego infernal 
Evocación [maligno] 
Nivel: Diabólico 7 
Alcance: intermedio (100' + 10'/nivel) 
Área: expansión de 20' de radio 


Como fuego infernal, salvo en área y alcan- 
ce y en que el conjuro inflige 5d6 puntos 
de daño especial por fuego diabólico. 


Transformar en 
aberración 
Transmutación [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 1 
Componentes: V, S, infernal 
Tiempo de lanzamiento: 1 
acción 
Alcance: toque 
Objetivo: una criatura viva 
Duración: 10 minutos/nivel 
Tiro de salvación: Fortaleza 
. hiega 
" Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador transforma a una 
criatura en una aberración. La 
forma del objetivo se retuer- 
ce y muta hasta ser una repugnante 

NX parodia de sí mismo. El tipo del ob- 
jetivo cambia a aberración, y obtiene un 
bonificador +1 de armadura natural a la 
CA (debido al endurecimiento y deforma- 
ción de la carne) por cada cuatro niveles 
del lanzador, hasta un máximo de +5. 


Traspasar herida 
Transmutación 
Nivel: Hch/Mag 1 
Componentes: V, S, M 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: toque 
Objetivo: criatura viva tocada 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


Si el lanzador está herido, puede lanzar es- 
te conjuro y tocar a una criatura viva, que 
recibe las heridas del lanzador como daño, 
o bien 1 punto de daño por nivel de lanza- 
dor, o bien la cantidad necesaria para de- 
volver al lanzador a su máximo de puntos 
de golpe, lo que sea menor. El lanzador sa- 


na esa cantidad de daño, como si se hubie- 
se lanzado sobre él un conjuro de curar. 

Componente material: una pequeña ágata 
aojada que valga al menos 10 po. 


Tumba ardiente 

Nigromancia [maligno] 

Nivel: Clr 5 

Componentes: V, S 

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto 

Alcance: toque 

Efecto: 1 cadáver 

Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: no (Vol niega para los 
muertos vivientes) 

Resistencia a conjuros: no (sí para los 
muertos vivientes) 


Con siniestras llamas y azufre, el lanzador 
consume completamente un cuerpo 
muerto hasta que no queda absolutamen- 
te nada. Una criatura cuyo cuerpo haya si- 
do destruido por un conjuro de tumba ar- 
diente sólo puede ser vuelto a la vida 
mediante un conjuro de resurrección verda- 
dera. Si este conjuro es lanzado sobre un 
muerto viviente corporal, la criatura ob- 
tiene un TS de Vol, y el lanzador debe su- 
perar su resistencia a conjuros (si la tiene). 
Si el muerto viviente falla su salvación, es 
destruido para siempre. 


Veneno psíquico 

Abjuración [maligno] 

Nivel: Clr 4, Hch/Mag 4 

Componentes: V, S, M/FD 

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos 

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 

Área: expansión de 50' de radio, o un 
único objeto o criatura que quepa en 
esa área. 

Duración: 1 hora/nivel 


El lanzador corrompe una zona, criatura u 
objeto de tal modo que cualquiera que lan- 
ce un conjuro enajenador o de adivina- 
ción a la criatura u objeto, o dentro de la 
zona es afectado por un veneno psíquico 
(ver la Tabla 3-6). El lanzador puede elegir 
cualquier veneno psíquico para el que 
cumpla los requisitos mínimos de nivel. 

Componente material arcano: un pedacito 
de tejido cerebral de un humanoide. 


Venganza macabra 
Nigromancia [maligno] 
Nivel: Hch/Mag 4 
Componentes: V, S, muerto viviente 


Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10' nivel) 
Objetivo: un humanoide vivo 
Duración: instantáneo 

Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


La mano del objetivo se arranca por sí mis- 
ma de uno de sus brazos, dejando un mu- 
ñón ensangrentado, trauma que inflige 
6dé6 puntos de daño. Tras ello la ma- 

no, animada y flotando en el aire, 
comienza a atacar a la víc- 

tima. La mano ataca co- 

mo si fuese un tumu- 

lario (ver el Manual 

de monstruos) en 

cuanto a estadísti- 

cas, ataques espe- 

ciales y cualida- 

des especiales, 

salvo en que se 

considera Me- 

nuda y obtiene 

un bonificador +4 

ala CA y un bonifi- 

cador+4a las tiradas Y 

de ataque. La mano 

puede ser expulsada 

o reprendida como un 

tumulario. Si la mano 

es derrotada, sólo un 

conjuro de regenerar 

puede devolver a la vícti- 

ma a la normalidad. 


Violar la mente 

Encantamiento [enajenador, 
maligno] 

Nivel: Hch/Mag 9 
Componentes: V, S 
Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: intermedio (100' + 10' nivel) 
Objetivo: una criatura 
Duración: instantáneo 
Tiro de salvación: Voluntad niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El lanzador entra en la mente de una cria- 
tura, aprendiendo todo lo que esta sabe. El 
lanzador puede borrar o añadir recuerdos 
como le parezca adecuado y alterar emo- 
ciones, opiniones e incluso el alineamien- 
to. Cuando el lanzador ha acabado, puede 
dejar a la criatura demente (como se des- 
cribe en el conjuro demencia) o aparente- 


mente no afectada, sin ningún recuerdo 
de la intrusión. 

Los cambios significativos en la perso- 
nalidad y los cambios de alineamiento 
pueden ser corregidos con un conjuro de 
romper encantamiento (aunque un conjuro ” 


de expiación puede ser también necesario, 
dependiendo de las cir- 


cunstancias). Las alteraciones más sutiles 
en los recuerdos y en los pensamientos 
pueden ser reparados sólo mediante el uso 
de un milagro o deseo. 


Viruela 


Nigromancia [maligno] 

Nivel: Corrupción 6, Dolor 6, Drd 6 

Componentes: V, S, FD 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 

Alcance: corto (25' + 5/2 niveles) 

Objetivo: hasta una criatura viva/nivel, 
sin que ninguna esté a más de 10' del 
resto. 

Duración: instantáneo 


Tiro de salvación: Fortaleza niega 
Resistencia a conjuros: sí 


El objetivo sufre 1d4 puntos de consuh- 
ción de Constitución. Su piel se rompe de- 
bido a pequeñas lesiones, y adquiere una 
palidez enfermiza de tono amarillento, 


Zarcillos linguales 

Transmutación [maligno] 

Nivel: Hch/Mag 1 

Componentes: V, S, M 

Tiempo de lanzamiento: 1 acción 
Alcance: personal 

Objetivo: lanzador 
Duración: 1 hora/nivel o 
hasta que sea descargado 


La lengua del lanzador se 

convierte en un poderoso 

tentáculo que puede 

extenderse hasta 

una distancia de 

30'. Este tentáculo 

se enrolla en tor- 

no a un objetivo, 

amarrándolo des- 

pués aalgo, si es po- 

sible. El zarcillo reali- 

za una prueba de presa 

utilizando el bonificador de 

ataque cuerpo a cuerpo del 

lanzador, sin infligir daño pero 

comenzando una presa como si fuese 

una criatura Pequeña con una puntua- 

ción de Fuerza de 20. Si el zarcillo gana la 

prueba de Fuerza, se enrolla en torno a un 

miembro o lo que sea apropiado del ene- 

migo, amarrándolo a cualquier objeto pró- 

ximo. Cada zarcillo tiene CA 14, 10 puntos 

de golpe y una CD para romperlo de 24. El 

lanzador puede crear hasta uno de estos 

zarcillos por cada cuatro niveles de lanza: 

dor, lanzando cada uno de ellos como una 
acción estándar. 

Al final de la duración del conjuros, los 
zarcillos se convierten en fragmentos en- 
sangrentados de materia orgánica. 

Componente 
material: una 
lengua de 
serpiente. 


nalmente equipadas. Las siguientes secciones detallan objetos mági- 
cos de todo tipo, que tienen como único punto en común su male- 
volencia innata. 


APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMADURAS 
Estas aptitudes especiales de las armaduras están disponibles como 
una adición a las aptitudes especiales dadas en la Guía del Dunceon 
MASTER y otras fuentes, 

Custodia del poder demoníaco: esta armadura aumenta el bo- 
nificador de mejora del portador a la CA en +1 contra los ataques de 
criaturas de alineamiento bueno, o en +2 contra los ataques de ajenos 
buenos. Además, proporciona un bonificador +1 a todos los TS contra 
conjuros y efectos sortílegos de las criaturas buenas, y un bonificador 
2 en los TS contra los conjuros con el descriptor de bueno. 

Nivel de lanzador: 9:; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, disipar el bien, impiedad; Precio de Mercado: bonificador +2. 

Protectora de almas oscuras: el portador de esta armadura, si es 
de alineamiento maligno, recibe sólo la mitad del daño de conjuros 
o efectos que causen un daño mayor a las criaturas malignas, como 
un conjuro de castigo divino, la aptitud de castigar al mal de un pala- 
dín o el daño adicional que inflige un arma sagrada. 

Nivel de lanzador: 7:; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, protección contra el bien; Precio de mercado: bonificador +1. 

Púas venenosas: esta aptitud especial es idéntica a las púas para 
armaduras mundanas, salvo en que las púas se retraen en comparti- 
mentos ocultos de la armadura. Cuando salen en respuesta a una pa- 
labra de mando, infligen 1d6 puntos de daño perforante (como las 


púas para armadura normales), y están cubiertas con una dosis de 
veneno que inflige 1d3 puntos de daño de Fuerza como daño inicial 
y secundario (Fort CD 16). 

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, veneno; Precio de mercado: bonificador +1. 


ARMADURAS ESPECIFICAS 
Las siguientes armaduras y escudos específicos normalmente sue- 
len ser construidos con exactamente las cualidades descritas aquí. 

Armadura de la carne cambiante: hecha de piel de humanoi- 
de, esta armadura de cuero +1 permite a su portador producir un efec- 
toidéntico al de un conjuro de alterar el propio aspecto a voluntad. 

Nivel de lanzador: 3., Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, alterar el propio aspecto; Precio de mercado: 13.160 po. 

Armadura de cuchillas: hecha de capas y capas de escamas afi- 
ladas como cuchillas, esta cota de escamas +2 inflige 2d6 puntos de da- 
ño cortante en una prueba con éxito de presa y cuando el portador 
esté apresando. El portador es considerado competente con las cu- 
chillas. Una vez por día, el lanzador puede emplear una acción es- 
tándar para lanzar hasta seis de las escamas afiladas, que vuelan des- 
de la armadura como shurikens +1. 

Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, arma mágica; Precio de mercado: 5.600 po. 

Armadura del Emperador terrible: esta armadura completa +1 
tiene cuatro cadenas de 5' unidas a su cintura. Cada cadena tiene una 
argolla del tamaño adecuado para encajar en torno al cuello de un 
humanoide, Si alguien es situado en estos grilletes por el portador 
de la armadura o sus servidores, la armadura está lista para mostrar 


su auténtico poder. Cada vez que el portador sufra daño, los cautivos 
retenidos por las cadenas sufren la mitad del daño ellos mismos. Si 
las cadenas tienen apresada a más de una persona, divide la mitad de 
daño entre todos ellos. Desenvolverse en esta armadura con cadenas 
unidas a otras personas es difícil. El portador recibe un penalizador- 
5 de armadura adicional a las pruebas salvo que las víctimas estén do- 
minadas o controladas de algún modo mágico, como mediante estu- 
por o dominar persona. Si los cautivos son niños, el penalizador de 
armadura adicional a las pruebas es sólo de 2, Si los cautivos son ni- 
ños dominados o controlados, no hay penalizador. 

Nivel de lanzador: 8! Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, escudar a otro; Precio de Mercado: 14.650 po. 

Defensora macabra: una vez al día, el portador de esta coraza +1 
puede transferir el daño que le haya sido infligido por un ataque 
cuerpo a cuerpo a otra criatura (que no sea el atacante) en un radio de 
100 pies. Si la otra criatura tiene éxito en una salvación de Fortaleza 
(CD 16), la criatura no recibe daño y el portador de la armadura de- 
fensora macabra recibe doble daño, 

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, escudar a otro; Precio de mercado: 11.350 po. 


APTITUDES ESPECIALES DE LAS ARMAS 


Estas aptitudes especiales de las armas están disponibles además de 
las aptitudes especiales dadas en la Guía del DuNGEON MASTER y otras 
fuentes. 

Aplastamédulas: cada vez que esta arma inflija daño, también 
causa 1 punto de daño de Constitución. 

Nivel de lanzador: 5: Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, explosión de huesos; Precio de mercado: bonificador +3. 

Asesina de amos: esta arma de cuerpo a cuerpo viene con una 
vaina, enganche para el cinturón o alguna otra funda que esté unido 
a ella de un modo especial, A la orden del personaje que lleve la vai- 
na, el arma ataca a quien la empuñe en ese momento con el bonifi- 
cador de ataque del portador de la vaina, y se le considera despreve- 
nido (no son posibles ataques furtivos, ni siquiera si el portador de la 
vaina es un pícaro). Si impacta, la asesina de amos inflige daño como 
por un impacto crítico. Esta arma es útil contra pícaros, enemigos 
que disfrutan desarmando y haciéndose con las armas de otros, y en 
conjunción con la aptitud trituradora de carne! 

Nivel de lanzador: 11:, Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras 
mágicas, animar los objetos; Precio de mercado: bonificador +1. 

Bebedora de almas: este arma cuerpo a cuerpo otorga un nivel 
negativo cada vez que causa daño de manera normal. Cuando quien 
la empuña logra un impacto crítico con ella, otorga dos niveles ne- 
gativos, y quien la empuña obtiene +1d8 puntos de golpe tempora- 
les y un bonificador +2 de mejora a Fuerza. Los puntos de golpe tem- 
porales y el bonificador de mejora se disipan tras 1 hora. 

Nivel de lanzador: 17: Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras 
mágicas, consumir energía; Precio de mercado: bonificador +4. 

Bebedora de sangre: cada vez que esta arma inflige daño a una 
criatura con sangre, obtiene 1 punto de sangre. Cuando el arma ten- 
ga 5 puntos de sangre almacenados, puede infligir 1 punto adicional 
de daño a voluntad del usuario (gastando así los puntos de sangre). 
El arma puede almacenar hasta 50 puntos de sangre, permitiendo 
un máximo de 10 puntos de daño adicionales, que pueden ser utili- 
zados de una sola vez o divididos entre diferentes ataques. 

Nivel de lanzador: 7:; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, toque vampírico; Precio de mercado: bonificador +1. 
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Socavadora de 
fuerzas: cada vez que 
esta arma inflige daño, el 
objetivo debe superar una salva- 
ción de Fortaleza (CD 15) o quedar exhausto. 
Nivel de lanzador: 3; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, socavar las fuerzas; Precio de mercado: bonificador +2. 
Trituradora de carne: cuando esta arma perforante o cortante 
inflige daño a una criatura viva, el portador puede ordenarle al arma 
que “triture” como acción gratuita. En ese momento, el esgrimidor 
suelta el arma, la cual, animada mágicamente, continua clavándose 
hacia el interior del cuerpo del enemigo. Cada asalto causa daño co- 
mo si el personaje que la había estado esgrimiendo hubiese causado 
un impacto con éxito con ella. El portador no necesita concentrarse 
ni dedicar ningún tiempo o atención al arma. El portador original 
puede volver a empuñara en cualquier momento con una acción es- 
tándar. La víctima (o cualquier otro) puede intentar desprender el ar- 
ma trituradora realizando una prueba de Fuerza (CD 20). Si esta tie- 
ne éxito y el enemigo tenía una mano libre, a partir de ese asalto se 
considera que es él quien empuña el arma trituradora de carne. En 
cualquier caso, la acción de triturar se detiene al cabo de 5 asaltos. 
Nivel de lanzador: Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras 
mágicas, animar los objetos; Precio de mercado: bonificador +2. 
Vertedora de maldiciones: cada vez que esta arma inflija da- 
ño, el objetivo debe superar un TS de Voluntad (CD 15) o ser afec- 


tada por una maldición que confiere un penalizador 4 de moral a 
las tiradas de ataque, TS, pruebas de habilidades y pruebas de ca- 
racterísticas. 


Nivel de lanzador: 7. Prerrequisitos 

Fabricar armas y armaduras mágicas, 

lanzar maldición; Precio de mercado: boni- 
ficador +1. 

Vil: cada vez que esta arma inflija daño, causal 
punto adicional de daño vil. Si el arma realiza un impacto crítico, in- 
flige 2 puntos adicionales de daño vil. 

Nivel de lanzador: 5. Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, lanza vil; Precio de mercado: bonificador +1. 


ARMAS ESPECIFICAS 
Las siguientes armas específicas normalmente son creadas con exac 
tamente las cualidades aquí descritas. 

Asesina de ángeles: este espadón sacrílego +3 obliga a cualquier ce- 
lestial al que cause daño a superar una salvación de Fortaleza (CD20) 
o ser destruido. 

Nivel de lanzador: 13., Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras 
mágicas, azote sacrilego, el creador debe ser maligno; Precio de mercado: 
110.350 po; Peso: 15 lb. 

Cadena de barreras: este objeto es una cadena armada +1. Sin 
embargo, cuando se le ordena con la palabra de mando adecuada, se 
expande para convertirse en un muro de cadenas. Con una segunda 
palabra de mando, la cadena de barreras regresa a su forma de arma. 

Nivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, muro de cadenas; Precio de mercado: 29.325 po; Peso: 15 lb. 

Cuchillo de sacrificios: esta daga +1 suma un bonificador +3 de 
competencia a las pruebas de Saber (religión) necesarias cuando se 
realiza un sacrificio con el cuchillo. 


Nivel de lanzador: 5:; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, bendecir; Precio de mercado: 3.305 po; Peso: 1 1b. 

Destructora de tumbas: esta hacha de guerra enana +3, normal- 
mente creada por los herreros duergar, consume completamente la 
forma física de cualquier criatura viva a la que mate, por lo que se re- 
querirá un conjuro de resurrección verdadera para traer a la criatura de 
vuelta a la vida (revivir a los muertos o resurrección no funcionarán). 

Nivel de lanzador: 9:; Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, tumba ardiente; Precio de mercado: 108.330 po; Peso: 15 1b. 

Espada deformante: este espadón +2 infecta a cualquiera al que 
golpee con toque deformante (ver Enfermedades' en el Capítulo 2) 
siel objetivo falla una salvación de Fortaleza (CD 14). 

Nivel de lanzador: 9:, Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras má- 
gicas, capa del caos, contagio; Precio de mercado: 78.350 po; Peso: 10 1b. 

Flecha del corazón del infierno: esta flecha +1, una vez dispara- 
da, pasa a través de las criaturas de alineamiento maligno. Estas cria- 
turas no proporcionan bonificador por cobertura, ni cuentan a efec- 
tos del penalizador —4 que recibe un arquero cuando dispara a un 
combate cuerpo a cuerpo. 

Nivel de lanzador: 1.0; Prerrequisitos: Fabricar armas 
yarmaduras mágicas, detectar el mal; Precio de” 
mercado: 60 po. 

Hecha espectral: esta flecha parece una fle- 
ha +1, pero es un proyectil invisible radiante *, 
que otorga dos niveles negativos en lugar de 
causar daño normal. > 

Nivel de lanzador: 17, Prerrequisitos: Fabri- 
cararmas y armaduras mágicas, consumir 
energía, forma gaseoso, invisibilidad; Precio de mer- 
cado: 2.560 po. 

Hoja de guardia negro: hecha de hierro 
negro y cubierta de símbolos malignos gra- 
bados en la hoja, esta espada larga +2 suma +10 
al daño ala aptitud de castigar al bien del es- * vá 
grimidor. > 

Nivel de lanzador: 13;, Prerrequisitos; Fabricar af- 
mas y armaduras mágicas, azote sacrilego, el “tea= 
dor debe ser maligno; Precio de mercado: 9.515 po; 
iso; 41b. 

Marcacorazones: este estoque +2 causa daño 
x3 cuando logra un impacto crítico en una cri? 
tura de alineamiento bueno, en lugar del daño x2 
normal. » 

Nivel de lanzador: 5: Prerrequisitos: Fabricar armasy 
armaduras mágicas, azote sacrílego; Precio de mercadd: 
15320 po; Peso: 3 1b. ? 


ANILLOS 


Muchos poderosos lanzadores de conjuros malignos manufacturan 
siniestros anillos para sí mismos y para sus terribles siervos. 

Anillo del amo: el portador”de este'anillo de hierro, estampado 
con el símbolo de un halcón de aspecto siniestro, puede causar 3d6 
puntos de daño por asalto como acgión gratuita a cualquiera que lle- 
veun anillo de esclavo unido a él" Además, el portador puede inter- 
cambiar mensajes con cualquiera que lleve un anillo de esclavo (co- 
hno si estuviese utilizando un conjuro de recado) tres veces por día. 
Habitualmente un anillo de amo tiene diez anillos de esclavo unidos 


aél. 


Nivel de lanzador: 7:, Prerrequisitos: Forjar anillo, agostar, recado; Precio 
de mercado: 40.600 po. 

Anillo de arma vil: este anillo es una banda de metal negro con 
un pequeño rubí. Cuando se lleva, cada ataque cuerpo a cuerpo he- 
cho por el portador inflige 1 punto adicional de daño vil. 

Nivel de lanzador: 5:; Prerrequisitos: Forjar anillo, lanza vil; Precio de 
mercado: 20.000 po. 

Anillo de conjuro vil: si este anillo es portado por un lanzador 
de conjuros, 1 punto de daño por nivel de conjuro de cada conjuro 
del lanzador que cause daño es considerado daño vil. Si son varias las 
criaturas que reciben el daño (como con un conjuro de bola de fuego), 
cada una de las criaturas recibe daño vil. 

Nivel de lanzador: 5:, Prerrequisitos: Forjar anillo, lanza vil; Precio de 
mercado: 15.000 po. 

Anillo de esclavo: este anillo de hierro, una vez puesto, no pue- 
de ser quitado salvo por el portador del anillo del amo (ver más arriba) 
unido a él. El portador está sometido a un horrible daño que altera la 
carne, a voluntad del portador del anillo del amo, y también puede in- 
tercambiar mensajes con él. 

Nivel de lanzador: 7:; Prerrequisitos: Forjar anillo, agostax, recado; Precio 

de mercado: 500 po. 
Anillo de llanto: este anillo gris mate permite al portador 
causar una tristeza gimoteante e insoportable con un toque. 
Un humanoide tocado por el portador de un anillo de llanto de- 
be superar una salvación de Vol (CD 11) o quedar imposibili- 
tado durante 1 asalto, tras el cual recibe un penalizador -3 a 
las tiradas de ataque, TS, pruebas de características y 
pruebas de habilidades durante 5 asaltos. Cada vez que el 
anillo es utilizado para afectar a una criatura, el portador 
recibe un penalizador -1 de moral a las tiradas de ataque, 
TS, pruebas de características y pruebas de habilidades du- 


ra asaltos. 
ivel de lanzador: 5; Prerrequisitos: Forjar anillo, pe- 
na; Precio de mercado: 3.000 po. 


BASTONES 
Los bastones son receptáculos de poderosa ma- 
«e gia maligna, incluyendo muchos de los conju- 
ros que se han descrito anteriormente en este 
capftúlo. 
Bastón de corrupción: este bastón, próxi- 
a mo ennivel de poder a un artefacto, está he- 
cho de una delgada y marchita vara de made- 
ra de un color gris enfermizo. Parece como 
si se agitaran gusanos bajo su superficie, 
pero es tan sólo una ilusión. El bastón 
permit'el uso de los siguientes conjuros: 
« Agostar (intensificado a nivel 6., 
10d4 puntos de daño, CD 19) (1 
carga) 
« Arrasar (2 cargas) 

+ Deshacer la moralidad (1 carga, CD 16) 

+ Entyrbiar (2 cargas) 
+ Marchitar extremidad (intensificado a nivel 6:, 10d8 puntos de da- 

ño, CD 19) (1 carga) 
Nivel de lanzador: 17, Prerrequisitos: Fabricar bastón, agostax, arrasar, 
deshacer la moralidad, enturbiax, marchitar extremidad; Precio de mercado: 

192.000 po,; Peso: 5 lb. 


Bastón de oscuridad: se dice que este bastón fue creado por pri- 
mera vez por un hechicero drow en las profundidades de algún re- 
fugio olvidado de la Infraoscuridad. Esta vara más bien corta es de 
metal, lisa y sorprendentemente ligera, y permite el uso de los si- 
guientes conjuros: 

» Oscuridad (1 carga) 

+ Oscuridad condenatoria (2 cargas, CD 16) 

+ Oscuridad profunda (2 cargas) 

+ Rayo oscuro (3d8 puntos de daño, CD 13) (1 carga) 

Nivel de lanzador: 7:, Prerrequisitos: Fabricar bastón, oscuridad, oscuri- 
dad condenatoria, oscuridad profunda, rayo oscuro; Precio de mercado: 
24.000 po.; Peso: 5 1b. 

Bastón de pestilencia: este bastón de madera está cubierto con 
llagas de enfermedades que supuran un pus espeso y amarillento. 
De ella surge un horrible olor de carne podrida, pero permite el uso 
de los siguientes conjuros: 
+» Contagio (1 carga, CD 16) 

+ Plaga de insectos (1 carga, CD 17) 
+ Viruela (2 cargas, CD 19) 

Nivel de lanzador: 11. Prerrequisitos: Fabricar bastón, contagio, plaga 

de insectos, viruela; Precio de mercado: 70.000 po.; Peso: 5 1b. 


CETROS 
Entre las más importantes obras del mal están los cetros, muchos 
de los cuales son una muestra de la infernal creatividad de su crea- 
dores. 

Cetro de azote de celestiales: de un color rojo sangre oscuro, es- 
te cetro de metal tiene unos 2' de largo y está terminado en una púa 
curvada. Todos los celestiales en un radio de 60' del cetro reciben un 
penalizador -4 profano a las tiradas de ataque y daño, TS y pruebas de 
habilidades. No hay TS contra este efecto, y tampoco se aplica la re- 
sistencia a conjuros. 

Nivel de lanzador: 13:, Prerrequisitos: Fabricar cetro, lanzar maldición, 
deseo limitado, el creador debe ser un ajeno maligno; Precio de mercado: 
56.000 po.; Peso: 3 Ib. 

Cetro de posesión: este cetro permite a un usuario voluntario 
atraer a un infernal o fantasma malevolente dentro de él para que le 
posea. Cuando el cetro es activado, el portador es poseído automáti- 
camente por la criatura posesora apropiada más próxima, incluso si 
la criatura no lo desea. La identidad y actitud del espíritu más próxi- 
mo suelen quedar a discreción del DM. 

Este cetro suele ser utilizado en innombrables rituales de magia 
negra. 

Nivel de lanzador: 9:; Prerrequisitos: Fabricar cetro, aprisionar el alma, 
posesor impotente; Precio de mercado: 20.000 po,; Peso: 3 lb. 

Cetro de tormento: este cetro de metal negro y ligeramente re- 
torcido rocía un cono de ácido de hasta 30. Todos los que estén en la 
zona reciben 9d6 puntos de daño de ácido (Reflejos CD 17 mitad). El 
cetro de tormento puede utilizarse tres veces al día. 

Nivel de lanzador: 7. Prerrequisitos: Fabricar cetro, cono de frío, flecha 
ácida de Melf; Precio de mercado: 54.000 po.; Peso: 3 lb. 

Devorador de carne: este cetro marrón está coronado con un 
dispositivo que parece una boca llena de dientes. Una vez al día, el 
esgrimidor puede convocar a una horda de terribles criaturas de 
energía verdosas, que parecen diminutos diablillos o quásits, y que 
se aferran a la carne de un objetivo, devorándola como una plaga. 
Los devoradores de carne no son criaturas reales, sino efectos mági- 
cos. Pueden ser disipados, pero no atacados; los ataques dirigidos 


contra ellos golpean en su lugar al objetivo del cetro. La víctima de- 
be superar una salvación de Fortaleza (CD 18) para resistir a los de- 
voradores de carne. Si falla, recibe 3d6 puntos de daño por asalto du- 
rante 1d6+1 asaltos. 

Nivel de lanzador: 53 Prerrequisitos: Fabricar cetro, convocar monstruo 
II; Precio de mercado: 18.000 po;; Peso: 3 lb. 


OBJETOS MARAVILLOSOS 


Los malhechores poderosos tienen acceso a los siguientes objetos, 
además de a los descritos en la Guía del DuxGEON MASTER y otras 
fuentes. 

Aceite de la lamia: según se dice creado por una maga lamia m+- 
ligna, esta mezcla hace los objetos mágicos más poderosos. Cuando 
se aplica a un objeto mágico que produzca un efecto que requiera 
que el enemigo realice unTS, el aceite aumenta la CD del TS en+25i 
el enemigo es de alineamiento bueno. El aceite dura 1 hora una vez 
aplicado, y se guarda en pequeños frascos con la dosis necesaria para 
embadurnar un objeto, sin importar el tamaño. 

Nivel de lanzador: 7: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, disi- 
par el mal; Precio de mercado: 2.000 po,; Peso: 1 1b. 

Aceite de veneno psíquico: cada tipo de veneno psíquico viene 
en la forma de un aceite que puede ser esparcido sobre una criatura, 
objeto o zona de 25' de radio para hacerlos venenosos. 


Precio de 
mercado 
1.400 po 
1.400 po 
1.800 po 
1.600 po 


Daño Nivel de 
secundario lanzador 
1d6 Int Ue 
1d6 Sab ve 
2d8 Sab $2 
1d6 Car 82 


Daño 
inicial 
1d6 Int 
1d6 Sab 
1d8 Sab 
1d6 Car 


Veneno 
Darin-tasith 
Karadrach 
Estradach 
Stradda 


Objetivo 
Criatura 

Criatura 

Criatura 
Criatura 
u objeto 
Objeto  1d6 Int 

1d6 Sab 
2d6 Car 
1d6 Int 

1d6 Sab 
1d6 Car 
1d6 Int 

1d6 Int, 
1d6 Sab, 1d6 Sab, 

1d6 Car  1d6 Car 

Nivel de lanzador: ver más arriba; Prerrequisitos: Fabricar objeto ma 
ravilloso, el creador debe ser al menos de nivel 13;; Precio de mercado: 
ver más arriba; Peso: 2 1b. 

Agujas punzantes de dolor: estas tres agujas deben ser utiliza- 
das conjuntamente para lograr algún efecto. Si las tres atraviesan la 
carne de una criatura (cada una causando 1 punto de daño que no 
puede ser curado hasta que sean retiradas), la criatura dolorida pue 
de transmitir sensaciones de intenso dolor a otros mediante el con: 
tacto. El toque doloroso produce el efecto de un conjuro de atormen- 
tar (Fort CD 15 niega). 

Nivel de lanzador: 5.; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, 
atormentar; Precio de mercado: 35.000 po.; Peso: 1 Ib. 

Aro corporal de desprecio: cuando este aro se pone perforando 
alguna parte del cuerpo de un ajeno maligno (NAC: como un pier 
cing), le permite realizar automáticamente un impacto crítico con- 
tra una criatura no ajena cada vez que obtenga una amenaza de im- 


1d6 Int 
1d6 Sab 
2d6 Car 
1d6 Int 
1d6 Sab 
1d6 Car 
2d6 Int 
1d6 Int, 


Nishita 
Vashita Objeto 
Lanshita Objeto 
Unlyn azul Área 
Unlyn Rojo Área 
Unlyn ámbar Área 
Unlyn violeta Área 
Unlyn negro Área 


1,400 po 
1.400 po 
2.200 po 
1.600 po 
1,600 po 
1,600 po 
2.000 po. 
2.600 po 


pacto crítico. 
Nivel de lanzador: 1:, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, ar- 
ma corrupta; Precio de mercado: 8.000 po. 


Bolsa de despojos vashar: este gran saco de arpillera está lleno 
de estiércol que siempre permanece fresco y hediondo. Si alguien 
vacía el saco, pierde todo su poder. Mientras tanto, puede llamarse a 
ina cucaracha gigante no voladora de la bolsa una vez por día para 
que sirva a su poseedor. La cucaracha gigante permanece 1 hora o 
hasta que sea muerta, Obedece todas las ordenes verbales del dueño 
dela bolsa, aunque no se alejará a más de 100. Si es llevada más lejos 
ala fuerza no responderá a ninguna orden, aunque seguirá desapa- 
reciendo tras una hora. A diferencia de otras sabandijas, una cucara- 
cha gigante sacada de la bolsa comprende el común y tiene una pun- 
tuación de Inteligencia de 3. 

Nivel de lanzador: 3: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, con- 
vocar monstruo 11; Precio de mercado: 3.000 po;; Peso: 10 1b. 

Botella de explosión en espiral: este es un tipo de arma mágica 
contenida dentro de una botella de cristal hasta que es usada. Abrir o 
romper la botella (con frecuencia al ser lanzada como un frasco de 
icido o fuego de alquimista) desencadena la explosión en espiral, 
1e no es sino un portal al plano Etéreo que tiene sólo 1/2 pulgada 
ancho. Este portal tiene una fuerza de succión prácticamente ili- 
mitada, absorbiendo a una criatura u objeto único a través del um- 
bral si no supera una salvación de Fortaleza (CD 30). Si la botella ex- 
plota contra algo, el objeto contra el que estalla es el objetivo. Si es 
abierta, quien la abra será el objetivo. La explosión en espiral sólo ab- 
sorbe un máximo de 10 pies cúbicos, por lo que si el objeto o criatu- 
non mayores que eso, sólo una parte es atraída a través del portal. 
El arma recibe su nombre porque el objetivo arrastrado a través 
el portal es absorbido en espiral. La mayoría de las criaturas vivas se 
vierten en una espiral rojo sangre, conforme su cuerpo se va li- 
cuando en el flujo giratorio al ser arrastradas por el minúsculo portal 
en un solo asalto, Los objetos, salvo que sean extraordinariamente 
moldeables, son destruidos. Las criaturas mueren instantáneamente 
salvo que sean amorfas (como los cienos). Incluso los objetos y cria- 
turas que sobrevivan quedan perdidos en el plano Etéreo. La explo- 
sión en espiral desaparece después de un único uso. 

Nivel de lanzador: 20, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, 
simpatía, umbral; Precio de mercado: 19.000 po; Peso: 1 1b. 

Calavera de miedo: esta calavera negra está preparada de tal mo- 
do que puede ser montada sobre una armadura, la empuñadura de 
unarma o un bastón o vara. Proporciona al portador o esgrimidor un 
aura de miedo, por lo que cualquiera en un radio de 10' de él está 
Aectado por un conjuro de miedo (Vol CD 16 niega). El portador o 
esgrimidor puede activar o desactivar el aura con una palabra de 
mando. 

Nivel de lanzador: 7: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, mie- 
do; Precio de mercado: 70.000 po; Peso: 2 Ib. 

Carcaj de mentiras: este carcaj de 3 pulgadas de largo no contie- 
ne flechas ni virotes. Encaja en torno a la muñeca, como un brazale- 
te.Si el portador sujeta un arco o ballesta y pronuncia una mentira, 
una flecha o virote (lo que sea adecuado) aparece en su mano, listo 
para ser usado, La flecha o virote sólo dura 10 asaltos. 

Nivel de lanzador: 7: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, cre- 
ación menor; Precio de mercado: 1.200 po, Peso; ?. 

Cinturón del Emperador terrible: si una criatura humanoide 
voluntaria (o dominada, o indefensa) es unida al portador de este cin- 
turón por una cadena y una argolla (ver la armadura del Emperador te- 
trible), el portador puede absorber energía de esa criatura para dar 
poder a sus conjuros. El cinturón del Emperador terrible funciona para 
todos los lanzadores de conjuros que preparan sus conjuros (lo cual 


incluye a los clérigos, druidas, exploradores, magos y paladines). El 
cinturón permite al portador recordar un conjuro preparado, inclu- 
so si ya ha sido lanzado, siempre que sea uno de los conjuros más re- 
cientemente preparados. Por cada conjuro recordado, la criatura en- 
cadenada recibe un daño iguál al nivel del conjuro al cuadrado. 
Recordar un conjuro de 1.” nivel inflige 1 punto de daño, uno de 21 
nivel 4 puntos de daño, uno de 3." nivel 9 puntos, y así hasta un con- 
juro de 9? nivel que inflige 81 puntos de daño. Si la criatura encade- 
nada no tiene puntos de vida suficientes como para dar poderal con- 
juro deseado, el conjuro falla y la criatura muere. 

Nivel de lanzador: 17:; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, el 
creador debe ser capaz de lanzar conjuros de 9. nivel; Precio de merca- 
do: 120.000 po,; Peso: 1 lb. 

Collar de demonios: este collar tiene ocho pequeñas esferas ne- 
gras unidas a él, que pueden ser quitadas fácilmente (una acción 
equivalente a moverse). Cuando una esfera es liberada del collar y 
arrojada al suelo (o a cualquier superficie dura), estalla convocando a 
un demonio que permanece durante 10 asaltos. Diferentes esferas 
convocan a diferentes tipos de demonios. Dos de las esferas convo- 
can a 2d4 gibados, dos convocan a un quásit cada una, una convoca a 
un súcubo, dos convocan a un vroc cada una, y una convoca a un 
hezrou. 

Nivel de lanzador: 17:; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, 
convocar monstruo LX; Precio de mercado: 28.500 po.; Peso: 1 1b. 

Collar del fanático: cuando es llevado por una criatura volunta- 
ria, este collar de hierro con púas permite a su portador elegir a otra 
criatura y dominarla, como por un conjuro de dominar monstruo. 

Nivel de lanzador: 17: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, do- 
minar monstruo; Precio de mercado: 30.000 po; Peso: 2 1b. 

Collar de ponzoña: una criatura que lleve este pesado collar de 
hierro proporciona a todos sus ataques naturales un ataque adicional 
de veneno (Fort CD 14) que inflige 1d10 puntos de daño de Consti- 
tución tanto inicial como secundario. 

Nivel de lanzador: 5: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, ve- 
neno; Precio de mercado: 50.000 po,; Peso: 3 1b. 

Collar de ponzoña virulenta: como un collar de ponzoña (ver 
más arriba), salvo que el veneno de éste es más difícil de resistir (Fort 
CD 20). 

Nivel de lanzador: 18:, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, In- 
tensificar conjuro, veneno; Precio de mercado: 138.000 po,; Peso: 3 lb. 

Cosechadora de gusanos: este orbe vashar de 6” de diámetro pa- 
rece estar hecho de dientes y huesos. Cuando es sostenido sobre un 
cadáver en descomposición infestado de gusanos durante 1 asalto, 
arrastra a los gusanos a su interior. Tras ello los gusanos pueden ser 
utilizados para permitir al portador hablar y entender el Habla oscu- 
ra (ver Capítulo 2) durante 1 minuto. 

Nivel de lanzador: 8:, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, don 
de lenguas, el creador debe ser maligno; Precio de mercado: 10.000 po; 
Peso: 5 lb. 

Doncella de hierro de preservación: este dispositivo de tortura 
con forma de sarcófago está lleno de púas que atraviesan la carne de 
todo el que sea colocado en su interior. Inflige 1dé puntos de daño 
porasalto que pase el prisionero en su interior. No obstante, también 
cura 1d6 puntos de daño por asalto, pero sólo si ese daño ha sido pro- 
ducido por sus propias púas. Así, no es nada probable que el prisio- 
hero en su interior muera pronto, a pesar del constante dolor y las te- 
rribles heridas que continuamente le están siendo infligidas, para 
ser curadas rápidamente. 


Nivel de lanzador: 11: Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, sa- 
nar; Precio de mercado: 7.000 po,; Peso: 550 Ib. 

Elixir del Habla oscura: permite al que lo beba hablar y com- 
prender el Habla oscura como si poseyese la dote del mismo nom- 
bre. Este elixir inflige 1 punto de daño de Fuerza cuando es utiliza- 
do. El efecto del habla dura 10 minutos. 

Nivel de lanzador: 5:; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, pa- 
labra pavorosa; Precio de mercado: 750 po.; Peso: 1 1b. 

Espina de los cielos: a pesar de su afilada punta, esta espina ver- 
de oscuro del tamaño de una daga es una mala elección como arma, 
ya que es demasiado quebradiza y frágil. Sin embargo, cuando se 
rompe contra la carne de un ajeno bueno (lo cual requiere un ataque 
de toque), libera una terrible energía que aturde al objetivo durante 
1d4 asaltos (sin salvación, aunque se aplica la resistencia a conjuros). 

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, pa- 
labra de poder aturdidor, el creador debe ser maligno; Precio de mercado: 
4.550 po, Peso: 1 1b. 

Extractor de dolor: este extraño dispositivo consiste en una pla- 
ca lisa de metal de unas 6” de lado repleta de garfios con púas. Un tu- 
bo delgado y flexible se extiende desde la placa hasta una boquilla 
ajustable que puede unirse a una gran variedad de frascos, botellas u 
otros contenedores. A lo largo del transcurso de un día, este disposi- 
tivo puede extraer dolor en forma líquida de una criatura que esté 
siendo torturada o que sufra algún otro tipo de terrible tormento fí- 
sico. Esta manifestación física del dolor puede ser utilizada para pro- 
porcionar poder a objetos mágicos o para mejorar conjuros (ver El 
poder del dolor' en el Capítulo 2). También puede ser utilizada como 
una potente droga. 

Nivel de lanzador: 7, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, do- 


lor líquido; Precio de mercado: 64.000 po;; Peso: 3 1b. 


Garfio de disolución: este retorcido garfio de metal tiene unas 
9” de largo. Si se clava en un oponente indefenso, éste se desintegra 
lentamente en un periodo de 3 asaltos (Fort CD 22 niega). Esta apt 
tud afecta tanto a las criaturas como a los objetos orgánicos inanime- 
dos. Puede ser utilizado tres veces por día. 

Nivel de lanzador: 15., Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, 
muro de cadenas; Precio de mercado: 14.400 po.; Peso: 2 1b. 

Gema de veneno psíquico: esta gema, cuando está en posesión 
de una criatura, la hace venenosa, de modo que cualquiera que lance 
un conjuro de adivinación o enajenador sobre ella es afectado por 
un veneno psíquico (ver Capítulo 3) que inflige 1d6 puntos de daño 
de Inteligencia inicial y secundario. 

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, ve- 
neno psíquico; Precio de mercado: 28.000 po. 

Olla de limo: esta pequeña olla negra tiene una tapa que se 
puede quitar y un asa de hierro. Si la olla se llena con agua y al 
guna materia orgánica en descomposición (una rata muerta, una 
mano cortada o algo de tamaño similar), en 24 horas un recubri- 
miento de limo verde crece en ella. Vertiendo cuidadosamente el 
contenido de la olla (una acción estándar), el poseedor de la olla 
de limo puede situar el recubrimiento donde quiera. Sin embar- 
go, no tiene ningún control especial ni inmunidad con respecto 
al limo. 

Nivel de lanzador: 7:; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, con- 
vocar monstruo IV; Precio de mercado: 11.200 po,; Peso: 5 lb. 

Pinza de pezón de dolor exquisito: el portador de esta pinza es 
inmune a los efectos debilitantes de dolor, como el conjuro de círire 
lo de nausea. También es inmune al conjuro atormentar. No obstante, 
no es inmune al daño real descrito como dolor, como el del conjuro 
de ojos del zombi, por ejemplo. La pinza convierte todo el dolor en 


sensaciones placenteras. El objeto no cambia cómo o cuándo recibe 
año el personaje, pero sí cambia cómo reacciona a él, 

Nivel de lanzador: 5, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, ma- 
soquismo; Precio de mercado: 8.000 po. 
Pipa de consternación: esta larga pipa de fumar puede crear, 
cuando se rellena de tabaco y se enciende, una única nube de 5' de ra- 
lio que permanece durante 3d8 minutos, una vez por día. La nube 
permanece estática durante la duración del conjuro salvo que sea afec- 
tada por una fuerza mágica como ráfaga de viento, Cualquiera dentro de 
lanube salvo el usuario debe superar una salvación de Vol (CD 17) o 
recibir un penalizador 4 de moral en las tiradas de ataque, TS, pruebas 
le habilidades y pruebas de características durante 10 asaltos. 

Nivel de lanzador: 3, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, ola 
deconsternación; Precio de mercado: 3.000 po:; Peso: 1 Ib. 

Potro de tortura irresistible: este dispositivo de tortura propor- 
ciona un bonificador +10 a la prueba de Intimidar realizada por el 
torturador al utilizarlo sobre una víctima. 

Nivel de lanzador: 1:'; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, cau- 
sar miedo; Precio de mercado: 3.000 po;; Peso: 275 lb. 

Roca del altar oscuro: a este bloque de granito negro, si se utiliza 
como altar o como parte de un altar, se le puede ordenar que absorba 
tlalma de una víctima sacrificada sobre él. El alma queda almacenada 
como si estuviese en una gema parte de un conjuro de atrapar el alma. 
Puede ser llamada más adelante y utilizada de los diferentes modos 
descritos en la sección 'El poder de las almas', en el Capítulo 2. Una ro- 
ca de altar oscuro sólo puede tener almacenada un alma cada vez. 

Nivel de lanzador: 17:, Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, 
atrapar el alma; Precio de mercado: 150.000 po; Peso: 100 lb. 

Símbolo de Demogorgon: este símbolo sacrílego, dedicado al 
Príncipe de los demonios, es portado como un amuleto. Proporcio- 
naun bonificador +2 de mejora a la Sabiduría y permite al poseedor 
lanzar maldición de podredumbre de Urfestra sin coste de corrupción. El 
lanzador sigue teniendo que preparar el conjuro de manera normal; 
si no prepara conjuros, este aspecto del símbolo no puede utilizarse. 

Nivel de lanzador: 5:; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, mal- 
dición de podredumbre de Urfestra; Precio de mercado: 10.000 po; Peso: —. 

Tachuelas para la lengua de fuego infernal: estas tachuelas do- 
adas se colocan atravesando la lengua, y transforman el aliento nor- 
mal que pasa sobre ellas en una línea de 50' de fuego infernal tres ve- 
ces al día. Este fuego infernal inflige 3d6 puntos de daño sacrílego 
(no de fuego). No hay TS. 

Nivel de lanzador: 7; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, fue- 
go infernal; Precio de mercado: 35.000 po.; Peso: —. 

Vaina de lombrices vashar: este objeto es una vaina de semillas 
gris de 6” de largo. Para poner en funcionamiento la vaina de lombrices 
vashar debe ser insertada a la fuerza en el estómago de un personaje in- 
defenso (una acción estándar), infligiéndole 3d6 puntos de daño. Du- 
rante los 210 días siguientes, lombrices de un gris blancuzco crecen 
enel interior de la vaina, alimentándose de la carne del personaje y cau- 
sándole 1d4 puntos de daño cada día según van creando partes espe- 
cializadas del cuerpo en la pared estomacal. Una vez que las lombrices 
han crecido completamente, el personaje puede comandarlas mental- 
mente (una acción de asalto completo) para que desplieguen un largo 
tubo carnoso que vaya desde su estómago hasta su nariz. Tras ello, y has- 
taque el portador de la vaina de lombrices retraiga el tubo (una acción 
estándar), puede ordenar a una lombriz que pase de él a la nariz, a través 
del pasaje nasal, y de ahí a su boca. Como acción estándar, hasta tres ve- 
cesal día, el personaje puede escupir una lombriz hasta un máximo de 


30 pies de distancia, golpeando a un blanco con un ataque de toque a 
distancia con éxito. Si una lombriz impacta sobre una criatura viva, se 
entierra en su cuerpo y penetra en sus órganos vitales. El objetivo debe 
superar una salvación de Fortaleza (CD 18) o morir en 1d4 asaltos tras 
el impacto de la lombriz. Incluso si un objetivo tiene éxito en suTS re- 
cibe 2d6 puntos de daño por asalto durante los 1d4 asaltos, tras lo cual 
la lombriz muere. Un conjuro de quitar enfermedad o de sanar matarán 
a la lombriz enterrada, deteniendo el daño y la posibilidad de morir. 

Una criatura sin anatomía discernible es inmune a las lombrices 
y no puede ser el portador de una vaina de lombrices vashar. 

Nivel de lanzador: 9;; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso, re- 
matar a los vivos, elaborar, crecimiento animal; Precio de mercado: 35.000 
po. Peso: 5 1b. 


ARTEFACTOS 


Los siguientes artefactos malignos (menores y mayores, así como 
máquinas diabólicas y dispositivos demoníacos especiales) pueden 
añadir un toque maligno definitivo a una campaña de alto nivel. 


ARTEFACTOS MENORES 


Aunque no es el tipo más poderoso de artefacto, no hay duda de que 
un artefacto menor sobrepasa enormemente a un objeto maravillo- 
so ordinario, 

Anillo del Emperador terrible: este anillo negro está hecho de 
una única pieza de obsidiana, y tiene un grabado en oro que repre- 
senta unas cadenas. Si un humanoide de al menos nivel 10." es muer- 
to por el portador de este anillo, durante ese día no sufrirá penaliza- 
dor por llevar armadura (ni penalizador de armadura, ni bonificador 
máximo de Destreza a la CA, ni posibilidad de fallo de conjuros, ni 
movimiento reducido). El portador del anillo obtiene el efecto de un 
conjuro de libertad de movimiento durante las siguientes 24 horas. 

Nivel de lanzador: 16.2; Peso: —. 

Armadura de kythón: esta armadura tiene la apariencia de un 
kythón adulto muerto (ver el Capítulo 8) con sólo dos brazos. Si un 
portador se desliza en su interior, la armadura se funde con él, aun- 
que puede ser quitada más tarde. La armadura es una armadura com- 
pleta +3 y permite a su portador utilizar armas de los kythón como si 
él mismo lo fuese, Además, la armadura le permite utilizar sus garras 
(que causan 1d8 puntos de daño) como si fueran armas naturales, y 
suma un bonificador +10 a cualquier intento del portador de disfra- 
zarse para hacerse pasar por un auténtico kythón adulto. 

Nivel de lanzador: 16:; Peso: 50 lb. 

Ballesta vashar: esta ballesta pesada +4 puede ser cargada y dispa- 
rada tan rápidamente como una ballesta ligera. Cualquier virote que 
dispare es considerado automáticamente como un virote asesino de 
humanos (similar a una flecha asesina de humanos). 

Nivel de lanzador: 17, Peso: 4 1b. 

Bastón de malicia: de este bastón de 6' de madera negra endure- 
cida emana un pálido brillo rojizo del color de una vieja herida, que 
sólo se muestra cuando hay luz. Cada extremo del bastón termina en 
una punta de lanza de metal, y el bastón de malicia puede ser utilizado 
en combate como un bastón sacrílego +3. 0 como una lanza corta sacrí- 
lega +3 por igual. Como todos los bastones, tiene 50 cargas, que pue- 
den ser empleadas para utilizar los siguientes conjuros: 

+ Atormentar (1 carga, CD 17). 
» Destrucción (1 carga, CD 21). 
+ Explosión de huesos (1 carga, CD 16). 


» Lanzar maldición mayor (1 carga, CD 21). 

+ Parar el corazón (1 carga, CD 18). 

» Pestilencia (2 cargas, CD 22). 

+» Plaga de desdicha (15d8 de daño, CD 23) (2 cargas). 

Cuando todas las cargas hayan sido empleadas, el bastón desapare- 
ce, sólo para volver a reaparecer completamente cargado en otra parte 
del multiverso. 

Nivel de lanzador: 20: Peso: 5 1b. 

Hoja de medianoche: esta espada bastanda +5 es sacrílega, triturado- 
ra de carne y aplastamédulas, pero sólo du- 
rante la noche. Durante el día 
tan sólo tiene un bonificador 
+5 de mejora. Además, la hoja 
de medianoche debe ser utili- 
zada para derramar la sangre 
de al menos una criatura de 
tamaño Mediano o mayor ca- 
da noche, o perderá todas sus 
aptitudes y se convertirá en 
una espada bastarda maldita —4. Sus ap- 
titudes pueden ser recuperadas, pero 
sólo si es utilizada para matar a 
una criatura de tamaño Media- 
no o mayor durante la noche, con 
el penalizador de +4. 

Nivel de lanzador: 15:; Peso: 101b. ff 

Lágrimas de ángel: endureci- 
das hasta ser pequeños cristales, 
estas lágrimas, como la sangre de 
ángel, no son creadas por lanzado- 
res de conjuros. En su lugar son re- 
cogidas en los lugares en los que los 
ángeles han sentido pena o dolor, uti- 
lizando un oscuro proceso perdido hace 
mucho tiempo. Las criaturas malignas S 
han aprendido a transformar las lágrimas de 
ángel en un arma arrojadiza, que se usa como las 
piedras (también funcionan bien con las hondas). 

Estos objetos están tan malditos que causan 3d6 
puntos de daño a cualquier criatura contra la que se rompan, y el ob- 
jetivo queda automáticamente exhausto y debe superar un TS de 
Fortaleza (CD 18) o sufrir 1d8 puntos de consunción de Fuerza. 
Nivel de lanzador: 20:; Peso: 1/2 lb. 
Rapsodia de dolor: estos pendientes de extraño nombre permiten 


al portador actuar como si estuviese continuamente bajo los efectos de 


un conjuro de sadismo y uno de masoquismo simultáneamente. Además, 
el portador es inmune a los efectos debilitadores de dolor, como los 
producidos por un símbolo de dolor, aunque sigue sintiendo el dolor. 

Nivel de lanzador: 16: Peso: —. 

Roca demonio: esta roca oscura de 2 pulgadas de diámetro tie- 
ne de manera natural la forma de una criatura demoníaca con alas 
de murciélago plegadas en torno a su cuerpo. Es semitranslúcida, 
con un centro oscuro que a veces parece moverse. En algunas oca- 
siones parece susurrar. Si uno escucha atentamente, el susurro 
puede ser comprendido, pero es una súplica inmunda y maligna 
para que se realice algún acto horrible. El poseedor obtiene inme- 
diatamente un bonificador +1 de suerte a los ataques, daño, prue- 


bas de habilidades y TS. 


Después de un día de permanecer próximo a la roca (a menos de 
5”), un personaje debe superar un TS de Vol (CD 15) o hacer lo quele 
susurra la piedra y adquirir alineamiento caótico maligno. Si el TS 
tiene éxito, deben realizarse posteriores salvaciones cada día, au- 
mentando la CD en +1 ada vez. 

Un personaje que se vuelva caótico maligno a causa de una roca de- 
monio es especialmente despreciable en sus horribles y sádicas acciones 
Una vez que el personaje se vuelve caótico maligno (o si ya era maligno 
inicialmente), la roca no necesita permanecer en su posesión para pro- 
porcionarle el bonificador de suerte. El bonificador dura hasta que la ro- 

ca es destruida (dureza 4, 10 pg, CD 
de romper 24) o hasta que otra per 
sona sucumba a su tentación, fa- 
llando la salvación de Voluntad 
mientras está en su proximidad, 
Cuando un personaje que se ha 
vuelto maligno a causa de una roca 
demonio pierde su conexión con el 
objeto (por ser destruido u obtener un 
nuevo poseedor), regresa la consciencia 
de sus actos malignos, lo cual normalmen- 
te le sume en una profunda desesperación. 

Nivel de lanzador: 20:; Peso: 1/2 lb. 
Sangre de ángel: este fluido viene enun 
frasco. No es realmente un objeto mágico! y 
por lo tanto nadie puede crearlo), sino que es real- 
a mente la sangre de un celestial, recogida y 
Ma». almacenada durante un ritual espe- 
cial. El líquido causa 5d6 puntos de 
daño de ácido cuando es arrojado co- 
mo un arma deflagradora, pero sólo 

contra criaturas no celestiales. 
Nivel de lanzador: 20:; Peso: 1 

lb. (incluyendo al frasco). 
Sangre de demonio: cuan- 
do esta sangre oscura, recogida me- 
diante un proceso especial y un 
ritual sacrílego, es rociada sobre 
una zona de 100' de radio, se 
considera que el área está bajo un efecto 
similar al de un conjuro de desacralizar. 
Además, nada natural puede crecer en la zona nunca más. 

Nivel de lanzador: 20: Peso: 1 1b (incluyendo el frasco). 

Sangre de diablo: cuando se utiliza para recubrir una hoja, este 
icor negro actúa como un veneno durante las siguientes 13 veces 
que el arma golpee. El veneno (Fort CD 20) inflige 1d6 puntos de da- 
ño de Fuerza como daño inicial y 2d6 puntos de daño de Fuerza co- 
mo daño secundario. 

Nivel de lanzador: 20:; Peso: 1 1b. (incluyendo el frasco). 


MÁQUINAS DIABOLICAS Y DISPOSITIVOS 
DEMONIACOS 
Esta categoría especial de artefactos menores incluye una variedad de 
máquinas creadas en los planos Inferiores (ver el Capítulo 7). Para pro- 
porcionar energía a estos dispositivos se utilizan dolor, almas o ambas 
cosas (ver El poder de las almas y 'El poder del dolor' en el Capítulo2). 
Caldero de vertido de zombis: los diablos que crearon este dis- 
positivo querían producir muertos vivientes en masa. Este artefacto es 


una amalgama de extraños tubos, bur- 


bujeantes redomas de cristal y conte- 


nedores llenos de líquidos, todos 

centrados en torno a un gigantesco 

caldero negro de 13' de diámetro. 

Tras arrojar 50 cadáveres de tama- 

ño Mediano al interior del dispos 

tivo y mezclarlos con extrañas sus- 

tancias químicas y una única dosis 

de dolor líquido, el contenido es 

dejado cocer y hervir durante 24 

horas. Tras ese tiempo, unos gran- 

des ejes horizontales permiten vol- 

car el caldero para que vierta sobre el 

suelo 4d12 zombis. No todos los cadá 

se convierten en zombis, porque algunos 

son licuados y triturados durante el proce- 

so. Los zombis obedecen las órdenes de cualquier diablo 
rante los 3 primeros asaltos tras su Ó 

El caldero tiene una dureza de 10, 250 pg y un: 
de 35 para romperlo. No obstante, las secciones de cri: 
tal y los tubos pueden romperse mucho má 
te (dureza 1, 20 pg, CD para romper 12). 

Nivel de lanzador: 16: Peso: 5.000 lb. 

Foso de dolor: este dispositivo de ingeniería bio- 
lógica es un caldero de 10' de diámetro y 20' de pro- 
fundidad que contiene varias sanguijuelas gigant 
Una creación de los infernales neutrales malignos 
conocidos como yugoloth, el foso de dolor extrae de: 
manera eficaz dolor líquido de sus víctima foso 
puede contener hasta a cinco criaturas de tamaño 
Mediano o más pequeñas. : 

Los yugoloth arrojan a las víctimas al foso, donde 
sanguijuelas de 1' de largo (trátalas como ciempiés: 
monstruosos Menudos) les atacan, causándoles un 
gran dolor y drenando dolor de ellas en forma lí- 
quida. Un pequeño cordón umbilical conec- 
tacada sanguijuela con una pequeña cuba de 
almacenamiento a un lado del cili 
dro, Cada sanguijuela extrae una 
dosis de dolor líquido de una — 
víctima en el transcurso de 
un día, y tras ello la envía a * 
lolargo del tubo a la cuba 

Imacenamiento, que 
tiene una capacidad de 
100 dosis. Una vez que el 
dolor líquido ha sido extraí- 
do y almacenado, las 
sanguijuelas consu- 
men a la víctima. Dos 
escaleras conducen h 
tael borde del caldero, y 
una pasarela de 1' 
de ancho rodea el 
perímetro en su 
parte superior. Debe 
verterse una única dosi 
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CAPÍTULO 6: 


MAGIA 


dolor líquido en el interior del foso al comienzo de cada día para hacer 
que las sanguijuelas comiencen su labor. 

El cilindro tiene una dureza de 10, 300 pg y una CD de 35 para 
romperlo. La cuba de almacenamiento puede ser destruida más fá- 
cilmente (dureza 1, 30 pg, CD 15 para romper). 

Máquina de injertos demoníacos: esta máquina es una masa 
de tubos de metal, engranajes, brazos y ruedas que giran y se mue- 
ven en silencio. En la parte delantera de la máquina hay una gran 
plancha de hierro con la forma de una cara espantosa con una maca- 
bra boca enorme completamente abierta. A través de la boca puede 
verse el interior del dispositivo. Este ingenio es en parte máquina y 
en parte demonio, infundido con esencia demoníaca y alimentada 
con magia maligna, Es utilizado para injertar adiciones demoníacas 
en los cuerpos de víctimas tanto voluntarias como involuntarias. 

Cualquiera que se aproxime a menos de 5' de la boca abierta debe 
superar una salvación de Reflejos (CD 15) o ser apresado por un apén- 
dice similar a una lengua y ser arrastrado al interior de la máquina. 

Dentro de los intestinos de la maquina, el cuerpo de la víctima es 
sajado, quemado, atravesado y desgarrado. Estas operaciones infli- 
gen 6dó puntos de daño a la víctima en 1 asalto. En el siguiente asal- 
to (si el personaje sigue vivo), se añade carne y esencia demoníaca al 
cuerpo de la víctima, restaurando 5d6 puntos de daño. En el tercer 
asalto, el personaje es escupido al exterior con un nuevo añadido de- 
moníaco en su lugar (tira en la siguiente tabla). 


d% Añadido demoníaco 

01-25 Brazo izquierdo. El brazo es largo y flexible como un tentáculo, 
con una garra basta de tres dedos en el extremo. Funciona 
como un arma natural que inflige 1d4 puntos de daño más el 
bonificador de Fuerza del personaje. Las armas utilizadas con 
esa mano reciben un penalizador -2 a los ataques. Una vez al 
día, el brazo puede producir un proyectil mágico similar al 
conjuro de un lanzador de 5: nivel. 
Brazo derecho. El brazo es musculoso y nervudo, con una 
mano acabada en garras. El brazo confiere un bonificador +2 
inherente a Fuerza. Como un arma natural, causa 1d6 puntos 
de daño más el bonificador de Fuerza del personaje. 
Piernas gruesas y musculosas. El personaje obtiene un 
bonificador +2 a su puntuación de Constitución. 
Piernas delgadas y ágiles. Este añadido aumenta la velocidad 
del personaje en 10' mientras no lleve armadura pesada ni lleve 
una carga pesada. El personaje obtiene un bonificador +5 de 
competencia en las pruebas de Saltar y Trepar. 
Familiar. Injertado sobre el hombro, espalda, estómago o 
mano, un familiar demoníaco es un pequeño rostro con una 
expresión maligna. Este rostro tiene Inteligencia 12, Sabiduría 9 
y Carisma 6. Si el personaje es un mago, el rostro puede 
enseñarle un nuevo conjuro por cada nivel de conjuros que 
conozca. Si el personaje es un lanzador de conjuros, el familiar 
le proporciona un bonificador +2 inherente a la puntuación de 
característica que determine sus conjuros adicionales. 


Los personajes de alineamiento bueno con un injerto demoníaco 
deben superar una salvación de Vol (CD 15) cada día o sufrir 1d3 
puntos de daño de Sabiduría conforme la experiencia les va volvien- 
do locos lentamente. 

Los personajes de alineamiento no maligno deben superar una 
salvación de Vol (CD 15) cada día o sucumbir a la tentación y realizar 
un acto maligno elegido por el DM, lo que les puede finalmente 
conducir a un cambio de alineamiento. 

Cuando un personaje con añadidos demoníacos trata con PNJs 
no malignos, recibe un penalizador —6 de circunstancia en todas las 
pruebas basadas en el Carisma, como Diplomacia o Engañar. 


La máquina no admite a un personaje más de una vez. Quitar un 
añadido demoníaco requiere cortar el miembro y sufrir 6d6 puntos 
de daño. Para hacer crecer de nuevo el miembro original hace falta 
un conjuro de regenerar. 

La máquina de injertos demoníacos tiene una dureza de 10, 200 pgy 
una CD para rompetla de 35. Una víctima en el interior de la máqui- 
na puede realizar un ataque con un arma ligera, o bien lanzar un con- 
juro si supera una prueba de concentración basada en el daño reci- 
bido. La máquina puede atrapar hasta a dos víctimas a la vez, pero 
sólo si son de tamaño Grande o menor. Cada añadido demoníaco te- 
quiere que se alimente con un alma a la máquina. 

Nivel de lanzador: 18; Peso: 2.500 1b. 


ARTEFACTOS MAYORES 


Estos son los objetos más poderosos del mal que pueden encontrar- 
se en todo el cosmos. 

El cetro de rubí de Asmodeo: este cetro relumbra con un brillo 
sobrenatural inimaginable. Algunos dicen que sólo por el valor de 
sus gemas, el cetro vale más de un millón de piezas de oro. Es, ade- 
más, una formidable arma del mal. Si se utiliza en combate cuerpoa 
cuerpo, es una gran clava sacrílega +6 que inflige un conjuro de infligir 
heridas críticas (lanzado a nivel 20) a cualquiera que entre en contac- 
to con ella (Vol CD 19 mitad). Cualquiera que toque el cetro contra 
la voluntad de Asmodeo también sufrirá el efecto del conjuro de in- 
fligir heridas críticas. Las armas con un bonificador +6 de mejora están 
más allá de la habilidad de la mayoría de los creadores de objetos, pe- 
ro por lo demás siguen todas las reglas de las armas mágicas. 

Además de lo dicho, el cetro de rubí tiene una serie de aptitudes so- 
brenaturales, que funcionan como conjuros lanzados por un lanza: 
dor de nivel 20.. Las siguientes aptitudes pueden ser utilizadas por 
Asmodeo a voluntad, y una vez por día en manos de cualquier otro. 

Línea de relámpago: 150' de largo, 10' de ancho, inflige 20d6 puntos 

de daño eléctrico (Reflejos CD 23 mitad). 

Línea de ácido: 300' de largo, 5' de ancho, inflige 20d6 puntos de da- 
ño de ácido (Reflejos CD 23 mitad). 

Cono de frío: 75' de largo, inflige 20d6 puntos de daño de frío (Re- 
flejos CD 23 mitad). 

Aura de poder. Cualquiera que intente realizar un ataque cuerpo a 
cuerpo contra el esgrimidor debe superar una salvación de Vol 
(CD 20) o en su lugar inclinarse indefenso durante 1 asalto. 
Ensueño de Nessus: cuando esta aptitud es activada, el esgrimidor 
queda encerrado instantáneamente un muro de fuerza esférico de 5 
pies de radio, y la zona en 50' en torno a la esfera (pero no dentro de 
ella) se convierte en un campo antimagia. Este efecto dura 3 asaltos. 
En el primer asalto, el esgrimidor es automáticamente purgado de 
cualquier encantamiento no deseado. En el segundo asalto, es pur- 
gado de cualquier enfermedad, veneno o daño físico (incluyendo 
partes del cuerpo perdidas). En el tercer asalto, el esgrimidor es cu- 
rado hasta el máximo de sus puntos de golpe y se siente tan bien co- 
mo si hubiese descansado un día completo, recuperando conjuros 
y aptitudes sortílegas acorde a ello (pero incluso Asmodeo sólo pue- 
de obtener los beneficios de este descanso mágico una vez al día) 

Cuchilla de ala de ángel: esta hoja larga y delgada en realidad no 
está hecha de las alas de un ángel, sino que ha sido afilada con ella 
(con alas de celestiales muertos y cautivos). Este horrible proceso, di- 
rigido por el señor de la guerra elfo Urgatil antes de entrar en batalla 
contra los ejércitos de dragones dorados, afiló la hoja hasta conse- 
guir un filo imposiblemente fino. La cuchilla de ala de ángel es una es 


pda larga vorpalina +5 que ignora la reducción de daño y la dureza de 
cualquier tipo. Puede incluso cortar a través de un muro de fuerza o 
efecto similar. 

Frasco de hierro de Tuerny el despiadado: Tuerny el despiadado 
fue un poderoso lanzador de conjuros que asesinó a la familia real de 
una antigua tierra para obtener el control del reino. Esclavizó al consi- 
derable ejército de dicho reino, y tras ello fue a la guerra contra las tie- 
tras vecinas. Tuerny comenzó a convocar demonios, pero carecía de la 
habilidad para controlarlos. Los infernales asolaron el país y amenaza- 
ron su reinado, por lo que Tuerny diseñó un dispositivo que le permi- 
tiría atraparlos y controlarlos. Su plan funcionó, y con el dispositivo el 
poder de Tuerny creció incluso más, hasta que un día los demonios 
que estaban en el interior del frasco se liberaron y reclamaron su alma. 

El frasco de hierro es muy pequeño y sencillo, aunque la tapa está 
grabada y repujada con runas de poder. Contiene 1d4 demonios 
en su interior cuando es encontrado por primera 
vez. Tira en la siguiente tabla para determinar el 
tipo de demonio: 


de Demonios 
01-40 Glabrezu 
41-80 Nálfeshni 
81-95 Márilith 
96-100 Bálor 


Cuando el frasco de hierro 

está destapado su due- 

ño puede ordenar a 

uno de los de- 8 

monios que sal- 4 

ga durante 8 

horas o hasta que sea 

muerto (momento en 

el cual que demonio re- 

gresa al interior del frasco). Durante este tiempo de libertad, el due- 
ño del frasco controla todas las acciones del demonio. Ningún de- 
monio puede ser llamado más de una vez por semana. 

Para añadir más demonios al frasco, el demonio objetivo debe estar 
amenos de 30, y el dueño del frasco debe pronunciar una palabra de 
mando (una acción estándar) para intentar atraparlo. Para superar la 
resistencia a conjuros del demonio (si la tiene), el dueño puede hacer 
una prueba utilizando el nivel de lanzador del frasco (30). Entonces 
el demonio debe superar una salvación de Voluntad (CD 20) o serab- 
sorbido al interior. El frasco de hierro puede contener hasta 100 demo- 
nios. Cada vez que un demonio sea atrapado, debe destaparse el fras- 
co, y otros 1d4 demonios intentarán escapar de él. Para frustrar cada 
intento de huída, el dueño del frasco debe tener éxito en un TS de vo- 
luntad (CD 20+1 por demonio en el frasco). Si un demonio escapa, se 
enfrtrenta al dueño del frasco e intenta asesinarlo. 

Cada vez que un demonio es llamado del frasco, su dueño debe te- 
ner éxito en un TS de Voluntad (CD 20 +1 por cada salvación previa 
contra el frasco +1 por demonio en el frasco) o volverse caótico ma- 
ligno. Además, cada vez debe tener éxito también en una prueba de 
nivel de lanzador utilizando el nivel del lanzador del frasco de 302 
(CD 10+1 por cada salvación previa contra el frasco +1 por demonio 
en el frasco), o el demonio llamado quedará libre y se enfrentará al 
dueño del frasco. Si los demonios del frasco llegan finalmente a ma- 
tara su dueño, roban inmediatamente su alma y la llevan al Abismo, 
donde es convertida en una larva. 


Roca de muerte: este objeto se dice que es el corazón de un señor 
demoníaco maligno o de un semidiós maligno, que fue arrancado de 
su pecho en una terrible batalla contra una mujer investida con po- 
deres celestiales, que buscaba venganza por las malas acciones de la 
maligna criatura y de su culto. La roca de la muerte es una basta roca ne- 
gra del tamaño de un puño que late como un corazón vivo. 

Cualquiera que posea la roca de la muerte obtiene las aptitudes para 
el lanzamiento de conjuros de un hechicero de nivel igual al suyo. El 
personaje sólo conoce conjuros de la escuela de Nigromancia. Si el 
personaje ya es un hechicero, los nuevos conjuros conocidos y con- 
juros por día adicionales son además de los suyos propios. 

La roca de la muerte tiene un inconveniente. Una vez a la semana, 

el compañero más cercano o el aman- 

te más querido por el pro- 

pietario de la roca de 

la muerte muere y es 

convertido en un zombi 

) que sirve al poseedor. 

El dueño puede desha- 

cerse de la roca de la muerte para 

evitar esto (o puede quedarse sin 

compañeros ni seres queridos), 

pero entonces la roca de la muer- 

te desaparece de inmediato. 

Expoliador de carne: este cor- 

to bastón está hecho de lenguas hu- 

manas cosidas entre sí. Estas lenguas es- 

tán ligeramente animadas, por lo que a veces se 

doblan o curvan por su propia voluntad. El expoliador 

de carne ha estado en posesión de un poderoso nálfeshni 

especialmente retorcido llamado Tapheon, que vive en un 

lugar llamado la fortaleza de la Indiferencia. También ha estado 

en manos de un déspota mortal llamado Multheasan, un humano en- 

amorado de sus dos hijas. En lugar de forzarlas, utilizó el expoliador de 

carne para alterar la forma de cautivas y esclavas para que se parecieran 
asus hijas y pudiese satisfacerse con ellas en su lugar. 

El artefacto permite a su esgrimidor cambiar la forma de la carne de 
cualquier criatura, como con un conjuro de polimorfar a otro, salvo que 
puede otorgar cualquier forma que el esgrimidor pueda imaginar, 
exista o no en la realidad una criatura con ese aspecto. Si una forma 
otorgada es torpe, difícil de mantener, o fue creada sin pensarlo cuida- 
dosamente antes, la criatura simplemente muere. Por ejemplo, el es- 
grimidor puede cambiar la formá de un lobo a la de un humano que 
conozca. Puede entonces (utilizando de nuevo el expoliador de carne) 
dara ese humano una piel de un color negro purpúreo y tentáculos en 
lugar de brazos. Si intenta darle también a la víctima seis patas arácni- 
das y alas como las de un murciélago lo suficientemente grandes co- 
mo para que le permitan volar, la forma se limitará a colapsarse bajo su 
propio peso en una pila de carne informe. 

Las víctimas puede resistir el efecto del artefacto con una salvación 
de Fortaleza (CD 25). El esgrimidor puede hacer un cambio por asal- 
to, recibiendo una víctima una salvación para resistir cada cambio. 
Transformar a una criatura en un tipo ya existente de criatura (como 
se describe en el conjuro polimorfar a otro) cuenta como un cambio. 
Añadir o quitar sistemáticamente partes del cuerpo cuenta como un 
cambio por adición o eliminación, salvo que se realicen varios cam- 
bios idénticos (como quitar las dos manos de un ogro o transformar 
todos los dientes de un dragón en dedos cortos y regordetes). 


La varita de Orcus: este cetro negro de hierro y obsidiana está 
coronado por la calavera de un héroe humano muerto por Orcus. Si 
es esgrimido en combate cuerpo a cuerpo, es un maza pesada sacríle- 
ga caótica +6. Si la varita toca a cualquier criatura no ajena, o a un aje- 
no de menos de 15 DG, el objetivo debe superar una salvación de 
Fortaleza (CD 25) o morir inmediatamente, Cualquiera que toque la 
varita contra la voluntad de Orcus también debe superar la salvación 
o morir. Las armas con un bonificador +6 de mejora están más allá de 
la habilidad de la mayoría de los creadores de objetos, pero por lo 
demás siguen todas las reglas de las armas mágicas. 

La varita también confiere un bonificador +5 de desvío ala CA del 
esgrimidor durante todo el tiempo. Finalmente, el esgrimidor pue- 
de invocar cada uno de los siguientes poderes una vez al día, como 
conjuros lanzados por un lanzador de nivel 20:: abrazo de Orcus (CD 
18), atormentar (CD 18), convocar monstruo VII, llamar pesadilla, naci- 
miento del bodak, plaga de desdicha (15d8 de daño, CD 23) y poder del 
abismo. 


La regalía del mal 
Estos tres artefactos poseen un gran poder por separado, y un poder 
aún mayor cuando se usan juntos. En los eones del distante pasado, 
antes de que la humanidad naciese y quizás antes de que el mundo 
fuera forjado, los dioses de la oscuridad y la corrupción trabajaron 
juntos para pertrechar a un campeón que enfrentar contra los dioses 
de la luz y los señores del equilibrio. Desde ese momento, los cam- 
peones del mal han utilizado la regalía del mal cada vez que una dis- 
puta ha tenido que ser solventada contra un campeón igualmente 


equipado del bien o de la neutralidad (cada facción tiene su propia 
regalía). 

Quizás estos enfrentamientos de campeones ya no se den en 
nuestros días, y los objetos individuales de las regalías hayan caído 
en manos mortales. Pero los dioses del mal a veces siguen compro- 


bando qué ha sido de los instrumentos que crearon hace tanto tiem- 
po. Ha pasado un milenio desde que los tres objetos de la regalía del 
mal fueron utilizados por una sola criatura. 

El cetro del mal: este cetro está hecho de hierro, y está recu- 
bierto de cadenas. Una llama roja oscura brilla siempre en uno de 
sus extremos, pero no produce calor. Mientras esté en posesión 
de un personaje, el cetro confiere un bonificador +4 de mejora a 
Carisma. El esgrimidor puede utilizar cada una de las siguientes 
aptitudes sortílegas tres veces al día: miedo (CD 19), bola de fuego 
corrupta (CD 18), supuración roja (CD 18) y sanguijuela de poder 
(CD 20). Todas las aptitudes sortílegas están a nivel de lanzador 
20:. El portador de este dispositivo lentamente se vuelve más y 
más egoísta. 

La corona del mal: esta corona de hierro es basta y poco elal 
rada, forjada para que parezcan llamas negras surgiendo de la cabe- 
za de su portador. Cuando una criatura maligna se pone la corona, 
su cabeza queda rodeada por un fuego de un negro rojizo. Estas 
mas ocultan el rostro del portador, el cual obtiene inmunidad al 
fuego, un bonificador +4 de mejora a la Fuerza, un bonificador +4 
de desvío a la CA y una resistencia a conjuros de 20. Puede utilizar 
mirada desconcertante a voluntad como aptitud sortílega, y puede 
emplear las siguientes aptitudes sortílegas tres veces al día: crear 
muertos vivientes, fuego infernal y muro de fuego. Todas las aptitu 
sortílegas están a nivel de lanzador 20.. El portador sólo puede 
cir mentiras mientras lleve la corona, por lo que normalmente no 
suele hablar. 

El orbe del mal: este orbe de 6” de diámetro está hecho de hierro, 
y tiene marcas y muescas. Chispas rojas vuelan desde el orbe al más 
ligero contacto. El portador puede reprender y comandar muertos 
vivientes como un clérigo de 15* nivel. Mientras esté en posesión 
del personaje, el orbe confiere un bonificador +4 de mejora a la Sa- 
biduría. Además, puede absorber conjuros del mismo modo que un 
cetro de absorción. El poseedor lentamente se va volviendo más avari- 
cioso con el paso del tiempo. 

La regalía del mal tiene poderes mayores, llamados efectos reso- 
nantes, que se producen si la misma criatura posee más de uno de es- 
tos objetos. 

Dos objetos: cuando una misma criatura posee dos objetos de la 1e- 
galía del mal, obtiene los efectos de las dotes Amado por los liches, 
Habla oscura, Marca del mal y Amigo de las sabandijas. Las CDs de 
las salvaciones de todos los conjuros y aptitudes sortílegas de la cria- 
tura (incluyendo los obtenidos por las regalías) aumentan en +2. 
Tres objetos: cuando una misma criatura posee los tres objetos que 
componen la regalía del mal, obtiene un bonificador +4 de mejora a 
Constitución, Destreza e Inteligencia. Todo el daño de las armas in- 
fligido por el portador es daño vil. 

Un personaje no maligno que intente utilizar cualquiera de los 
objetos que componen la regalía del mal sufre inmediatamente 5dé 
puntos de daño. Además, los personajes de alineamiento bueno que 
intenten utilizar cualquiera de estos objetos deben superar un TS de 
Vol (CD 18) o perder 2.000 PX. 


los demonios y diablos de los planos Exteriores de alineamiento 

maligno están gobernados por criaturas únicas de gran po- 

dér, Aunque existen similitudes entre los señores demonía- 

¡cos y los archidiablos que respectivamente dirigen el Abís- 

mo y los Nueve infiernos, también hay muchas diferencias, 

Los archiinfernales varían enormemente en poder, aunque cada 

úno es increíblemente poderoso para los estándares mortales. Al- 

gunos son adorados como dioses por cultos mortales;mientras que 

otros esperan en las sombras el momento oportuno pára atacar, au- 
mentando su propio poder. 

Cada'uno de estos séres increíblemente malvados es presentado 

junto con una muestra de sus seguidores y aliados, que puedes uti- 

liza en tus propias aventuras. Este capítulo también incluye una 

visión general de cómo son los templos y los sirvientes mortales de 

los archiinfernales. Ahora puedes artojar a tus personajes contra 


enemigos tan temibles como los sacerdotes de Demogorgon o los; 


cultistas de Belzebuth. También se describen los sirvientes más po- 
derosos o inusuales de cada archiinfernal. Si un personaje jugador 
(PJ) se enfrenta finalmente a estos poderosos infernales, el DM sa- 
brá de qué tipo de seres se rodea cada uno de los archidiablos o se- 
hores demoníacos. Los encuentros con estos sirvientes pueden dar 
alos personajes una muestra del poder y la corrupción que esgri- 
men los señores demoníacos y los archidiablos, en lugar de forzara 
los personajes jugadores a lo que puede ser una lucha muy breve 
contra un archiinfernal. De manera inversa, sí tus personajes de al- 
to nivel están impacientes por enfrentarse a Orcus, encontrarán 
que es un oponente realmente formidable. 


xi 


ARCHINFERNALES' 


Los señores demoníacos y los archidiablos descritos.en este 
capítulo no pueden otorgar conjuros a los clérigos. En lugar 
de ello actúan:como deidades tutelares de clérigos que diri- 
gen su devoción a fuentes abstractas de poder divino, y ayu- 
dan alos clérigos de los dioses malignos. Tígnen adoradores 
que realizan sacrificios en su nombre, peró no dirigen reli- 
giones organizadas del modo en quelo hacen los:dioses. 
Si deseas que los señores demoníacos y los archidia- 
blos tengan fes organizadas y concedan conjuros, es fácil 
hacerlo. En el Capítulo 6 se detalla con qué dominios es- 
tárasociado cada archiinfernal (ver la sección Dominios 
de clérigo' en las listas de conjuros). Si tienes el libro 
Dioses y semidioses, puedes dar a cada señor demoníaco y 
archidiablo.un rango divino de 1-y ajustar sus estadísti- 
cas de acuerdo con ello. Este rango divino les dará 
puntos de golpe máximos para cada Dado de Golpe 
(DG); más aptitudes sortílegas; algunas inmunidades 
adicionales y aptitudes sensoriales; un bonificador +1 
ala CA (CA), ataques, TS (TS), pruebas de habilidades 
y pruebas de características; y un pequeño grupo de 
otras aptitudes divinas. En términos prácticos, los seño- 
res demoníacos y los archidiablos ya son suficiente- 
mente poderosos como para que darles un rango di- 
vino no represente una enorme diferencia. 
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——_1OS PLANOS INFERIORES 


Los planos Inferiores, también conocidos como los planos Exterio- 
res de alineamiento maligno o los planos Infernales, son reinos ex- 
tradimensionales del mal. Aquí es donde todos los infernales (de- 
monios caóticos malignos, diablos legales malignos, yugoloth 
neutrales malignos y otros horrores) tuvieron su origen. Es aquí 
donde son llevadas las almas de los condenados para enfrentarse al 
tormento, y es en estos planos donde moran los dioses del mal. 

Tipos de infernal: “demonio” es un término general para cual- 
quier nativo del Abismo, mientras que “tanarri” es el nombre de un 
grupo específico de demonios, que incluye súcubos, vrocs, hezrou, 
glabrezus, nálfeshnis, márilith, bálor y otros. De modo similar, “baa- 
tezu” hace referencia a un grupo específico de diablos, que incluye a 
los lémures, ósyluths, barbazus, erinias, hamatulas, cornugones, ge- 
lugones y los increíblemente poderosos diablos de la sima. “Diablo” 
sería un término más general utilizado para cualquier habitante de 
los Nueve infiernos. Finalmente, muchos infernales neutrales ma- 
lignos se llaman a sí mismos yugoloth. 

En la cosmología del DézD, los planos Inferiores son Pandemó- 
nium, el Abismo, Cárceri, Hades, Gehenna, los Nueve infiernos y 
Aqueronte. El río Estigia une todos estos lúgubres planos, así como 
hacen también muchos portales mágicos. Los habitantes con fre- 
cuencia viajan de un plano a otro. 

Pandemónium es más caótico que maligno, lindando con el Lim- 
bo (el plano del caos absoluto) y con el Abismo. Vientos aullantes so- 
plan constantemente a través de un laberinto de cavernas, volviendo 
a virtualmente todo el mundo en este lugar completamente loco. 
Aulladores, espíritus torturados y demonios pueden ser encontra- 
dos por igual en este plano. 

El infinitamente profundo Abismo es el reino tanto del caos co- 
mo del mal, el territorio principal de los demonios. Cada una de sus 
infinitas capas contiene un tipo diferente de entorno inhóspito 
(pantanos de fuego, montañas de hielo, cavernas con continuos de- 
rrumbes y espacios totalmente vacíos. Aparte de los omnipresentes 
tanartris, también tienen su hogar en este sitio bodaks, bébiliths, pe- 
sadillas, muertos vivientes y alguna saga nocturna ocasional. 

Cárceri es un plano prisión. Por ello sus habitantes no son nativos, 
sino criaturas que han sido desterradas al plano. 

Ni legales ni caóticos, los Yermos grises del Hades son un lugar ló- 
brego de apatía y desesperación. El propio plano consume la espe- 
ranza de los que lo visitan. Las sagas nocturnas y los yugoloth son co- 
munes aquí, pero también lo son los demonios y diablos. Es aquí 
donde las sagas nocturnas venden su mercancía (las almas en forma 
de larva de los condenados) a los nativos de los planos Inferiores in- 
teresados en ella. 


Gehenna es un plano abrasador que es ahora el hogar de los yu- 
goloth, aunque muchos de ellos pueden ser encontrados en su ho- 
gar original, Hades. No hay zonas llanas aquí, ya que el plano es en 
realidad una serie de volcanes. 

Los Nueve infiernos, también llamado Baator por algunos, es el 
hogar de los diablos. En apariencia gobernado por los archidiablos, 
es también la morada de dioses malignos. Las nueve capas del plano 
son peligrosas por igual, haciéndose más terribles según se va des- 
cendiendo, cada una más mortal que la anterior, Felinos del Infier- 
no, gigantes de fuego infernales, muertos vivientes, kitones y otros 
horrores vagan por aquí en las bien organizadas aunque opresivas 
ciudades de hierro y cadenas. Aquí es donde gobiernan los baatezu. 

Aqueronte es un extraño plano de masas cúbicas que chocan en- 
tre sí. Es un lugar de guerra constante, habitado por hordas de tras- 
goides, así como diablos, aquerenas, rakshasas y seres aún peores. 


Los demonios y los diablos llevan mucho tiempo embarcados en una 
guerra por el control de los planos Inferiores. Es una batalla de la ley 
contra el caos, y sirve de distracción para los infernales que nunca en- 
vejecen y que viven en los planos Inferiores. Los demonios del Abis- 
mo reúnen ejércitos de tamaño casi infinito y se lanzan contra las bien 
organizadas (aunque menores en número) filas de los diablos. Los yu- 
goloth y otras criaturas sirven en ambos bandos como mercenarios. 

La Guerra de la sangre se libra en el río Estigia y sus alrededores, a 
lo largo del campo de las Ortigas en el Hades, e incluso en el corazón 
del Abismo y en los más profundos fosos de los Nueve infiernos, A 
veces el conflicto incluso alcanza el plano Material, poniendo en pe- 
ligro a los mortales y amenazando con una destrucción a una escala 
totalmente desconocida en los mundos pacíficos. 

A pesar de la enorme dimensión de esta guerra cósmica, la mayo- 
ría de los infernales sigue dedicando la mayor parte de su atención a 
capturar los corazones y almas de criaturas mortales y a extender la 
depravación, la destrucción y todos los actos innombrables que pue- 
den caber en la mente de un infernal. ¿Llegarán los infernales a ani- 
quilarse alguna vez mutuamente? Las criaturas mortales nunca ten- 
drán tanta suerte, 


PLANOS MALIGNOS ALTERNATIVOS 


Por supuesto, puedes desarrollar tu propia cosmología. Puedes eliminar 
los planos “intermedios” y tener solamente los Nueve infiernos, el 
Abismo y el Hades. 

O quizás sólo haya un plano Inferior. Llamado simplemente “el 
Infierno”, este sombrío plano sería el hogar de demonios, diablos y 
todo tipo de infernales. En un mundo así es posible que no haya distin- 
ción entre demonios y diablos, por lo que las palabras serían simples 
sinónimos. 


O quizás haya un plano de la ley y un plano del caos, y cada uno de ellos 
tenga oscuras simas sin fondo en su parte inferior, donde vivan los infer- 
nales (los diablos en el plano de la ley y los demonios en el plano del caos). 

Otra posibilidad es que haya un infinito número de Infiernos, cada 
uno más horrible que el anterior. Cada uno sea quizás el hogar de su 
propio archiduque o príncipe, algunos orientados hacia la ley y otros 
hacia el caos. O quizás la ley y el caos ni siquiera importen para criatu- 
ras tan malignas. 


Alo largo de los milenios, ciertos demonios se alzaron de entre las 
hordas de sus congéneres. Obtuvieron gran poder y autoridad, y se 
llamaron a sí mismos como señores demoníacos. Cada uno tiene 
una apariencia y una serie de aptitudes únicas. Unos pocos señores 
lemoníacos se han alzado incluso sobre los otros señores, llamándo- 
easí mismos príncipes demoníacos. 

Todos estos títulos son autoproclamados. No hay rangos reales: el 
Abismo es demasiado caótico como para desarrollar estructuras rígi- 
hs. Es este caos y falta de organización y jerarquía lo que separa a los 
señores demoníacos de los archidiablos, que tienen una rígida es- 
tructura de poder, cada uno debiendo fidelidad a los que están en po- 
siciones más poderosas. 

Prácticamente cada señor demoníaco controla al menos una capa 
lel Abismo. Los señores gobiernan palacios y fortalezas llenas de de- 
monios menores y monstruos, con frecuencia decoradas con prisio- 
neros torturados o almas condenadas atormentadas. 

Los señores demoníacos disfrutan tanto del dolor y del sufri- 
miento como ansían el poder, Saborean la corrupción y la destruc- 
ción, manteniendo guerras eternas entre ellos para ver quién predo- 
minará. Durante muchos años, Demogorgon ha sido el más 
poderoso de los señores demoníacos, llamándose a sí mismo Prínci- 
pede los demonios. No obstante, tanto Orcus como Grazzt le dispu- 
tan ese título. 

Muchos señores demoníacos y todos los príncipes demoníacos 
tienen un cierto número de adoradores mortales reunidos en cultos 
secretos. Estos cultistas demoníacos pueden algún día, mediante sus 
sacrificios y devoción, elevar a los señores hasta una auténtica posi- 
ción divina, un título que muchos de los señores han afirmado po- 
seeren un momento u otro. 

Existen otros señores demoníacos incontables, aparte de los aquí 
descritos, que incluyen a Fraz Urblu, Kostchtchie, Baphomet, Alz- 
ius, Eldanoth, Lissa'aera, Lupercio, Lynkhab, Verin y Vucarik. 


DEMOGORGON, PRÍNCIPE DE LOS DEMONIOS 

Ajeno Enorme (caótico, maligno) 

Dados de golpe: 39d8+390 (565 pg) 

Iniciativa: +12 

Velocidad: 50' 

CA: 47 (2 tamaño, +8 Des, +9 introspectivo, +18 natural, +4 
armadura de mago), toque 25, desprevenido 39 

Ataques: 2 tentáculos +46 cuerpo a cuerpo, 2 mordiscos +44 
cuerpo a cuerpo y coletazo +44 cuerpo a cuerpo, 

Daño: tentáculo 1d6+9 más podredumbre, mordisco 1d8+4, 
coletazo 1d6+4 más consunción de energía. 

Frente/Alcance: 510/15, 20' con los tentáculos 


DI E__E__GEOE0Q—— = = 
REDUCCIÓN DEL DAÑO DE LOS ARCHIINFERNALES 
Muchos de los señores demoníacos y archidiablos tienen una reducción 
del daño de 15/+6 o 20/+7. Las armas que no sean artefactos no pueden 
superar esta reducción del daño, pero los personajes de nivel alto que 
espriman espadones +5 probablemente podrán infligir más de 15 0 20 
puntos de daño. 

Debido a que tienen esta altísima reducción del daño, las armas natu- 
rales de los archiinfernales pueden superar la reducción del daño de los 
seres inferiores y el conjuro de piel pétrea con facilidad. 


Ataques especiales: consunción de energía, ataques de mirada, 
podredumbre, aptitudes sortilegas. 

Cualidades especiales: acciones dobles, amo de los objetos, 
armadura de mago, convocar tanarrri, curación rápida 10, rasgos 
de ajeno, rasgos de tanarri, RD 20/+7, RC 42, verlo invisible. 

Salvaciones: Fort +31, Ref +295 Vol +32 

Características: Fue 28, Des 27, Con 31, Int 31, Sab 29, Car 30 

Habilidades: Alquimia +49, Arte (mampostería) +29, Arte (metalurgia) 
+29, Averiguar intenciones +48, Avistar +50, Buscar +49, 
Concentración +49, Conoc. de conjuros +49, Diplomacia +57, 
Engañar +49, Escuchar +50, Escudriñar +49, Intimidar +53, Moverse 
sigilosamente +47, Nadar +29, Saber (arcano) +49, Saber (historia) 
+49, Saber (naturaleza) +49, Saber (los planos) +49, Saltar +29 

Dotes: Alerta, Ataque múltiple, Ataque poderoso, Desarme 
mejorado, Esquiva, Habla oscura, Iniciativa mejorada, Pericia, 
Reflejos de combate, Voluntad de hierro, 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario, o Demogorgon más 1-12 márilich 
Valor de desafío: 30 

Tesoro: el cuádruple del estándar 

Alineamiento: caótico maligno 

Avance: — 


La capa 88* del Abismo, llamada las Planicies salmueras por algunos y 
las Fauces abiertas por otros, es el hogar de la entidad doble conocida co- 
mo Demogorgon. Este es un reino de agua salada y salientes rocosos uti- 
lizados como atalayas por los demonios voladores. Un remolino girante 
drena el agua del río Estigia en esta capa abisal, haciendo de ella un te- 
rritorio que es a un tiempo profundo y oscuro como los mares, y fétido 
como los pantanos. Los abolez, los kraken y otros monstruos marinos 
luchan en sus profundidades, pero todos se inclinan ante el poder de 
Demogorgon. Aquí tiene Demogorgon su terrible palacio, llamado la 
Sima, que se eleva desde las negras profundidades. También tiene una 
fortaleza llamada Ungorth Reddik en las grotescas ciénagas de la capa. 

Desde estos dos lugares de oscuro poder, Demogorgon, Señor de 
todos los que nadan en la oscuridad, conserva el título de Príncipe de 
los demonios tan sólo mediante su poder en bruto. En términos tanto 
físicos como mágicos, hay pocos en cualquier plano que puedan en- 
frentarse a Demogorgon y ganar. 

Pero eso no quiere decir que su título no sea discutido, Demogor- 
gon continuamente batalla por igual contra Orcus y Grazzt, los otros 
dos príncipes demoníacos más poderosos. Sus ejércitos de muertos 
vivientes y demonios se enfrentan con las fuerzas de Demogorgon, 
formadas en su mayoría por hezrou, abolez, pescuezos, espumarjos y 
varias bestias ictioideas. 

La parte del palacio de la Sima que se encuentra por encima del 
agua tiene la forma de dos torres serpentinas, cada una de ellas coro- 
nada por minaretes en forma de cráneo. Allí, Demogorgon trabaja con 
habilidades arcanas, intentando hacerse con secretos antiguos incluso 
para su perspectiva eterna. La mayor parte de su palacio se extiende 
por las profundidades subacuáticas, en oscuras y gélidas cavernas que 
nunca han visto siquiera un rayo de luz. En Ungorth Reddik, Demo- 
gorgon acuartela sus ejércitos y lugartenientes, así como a sus creacio- 
nes infernales. La fortaleza está llena de cobradores, gólem y cons- 
tructos malignos nunca vistos en ningún otro lugar de los planos. 

Demogorgon mide 18' de alto y su apariencia es extraña incluso 
para los estándares demoníacos. Tiene dos cabezas, cada una similar 
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a la de una hiena. Su cuerpo es largo y serpentiforme, cubierto por 
escamas oscuras, verde azuladas. Sus cuellos son largos y flexibles. 
En lugar de brazos, Demogorgon tiene dos largos y sinuosos tentá- 
culos, no muy diferentes de los de un pulpo. Sus patas son enjutas y 
musculosas y su larga cola está bifurcada. 

El símbolo de Demogorgon es una cola serpentina bifurcada, nor- 
malmente enrollada en torno a algo, como una espada o un cráneo. 


¡Combate 


Demogorgon desdeña la confrontación directa, y en su lugar 
emplea a siervos y lugartenientes, de los cuales tiene 
muchos. Poderosos bálor y hezrou del doble del ta- 
maño que se ve en otras partes sirven al Príncipe de 
los demonios como vigilantes, guar- 

daespaldas y asesinos. Si Demogor- 

gon debe luchar, confía en 

su fuerza, utilizando dos ata- 

ques de mirada en conjunción 

con sus terribles tentáculos de po- 

dredumbre (reservando su mirada 


hipnótica para cuando se enfrenta a un 

gran número de enemigos débiles). Con frecuencia 
entra en combate con las siguientes aptitudes activas: 
volar, don de lenguas, aura sacrilega (bonificador +4 adicio- 
nal a la CA, bonificador +4 a las salvaciones) y 

detectar pensamieñtos. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: 
aura sacrílega, azote sacrilego, blasfe- 
mia, contagio, desacralizar, detectar el 
bien, detectar la ley, detectar pensa- 
mientos, disipación mayor, don de 
lenguas (sólo sobre él misma), lan- 
zar maldición mayor, leer magia, 
marchitar extremidad, miedo, muro de 
hielo, oscuridad profunda, profanar, ves- 
piración acuática, sugestión, telequinesia, 
teleportar sin error, viruela y volar; 1/día: 
cambiar de forma, enturbiar, simbolo 
(cualquiera), violar la mente, Ni- 
vel de lanzador 20;; salvacio- 
nes CD 20 + nivel del 
conjuro. 

Ataques de Y 
mirada (Sb): 
cada una de las 
cabezas de Demogorgon tiene su propio ataque de mirada, y el de- 
monio puede utilizar un tercer ataque de mirada que implica a las 
dos cabezas al mismo tiempo. 

Mirada cautivadora de Aameul: el ataque de mirada cautivadora de 
Aameul, la cabeza izquierda de Demogorgon, es el equivalente a un 
conjuro de hechizar monstruo (Vol CD 39 niega) con un alcance de 
60". Si el príncipe demoníaco elige no utilizar su mirada hipnótica, 
puede utilizar este ataque y su ataque de mirada enloquecedora al 
mismo tiempo, o este ataque de mirada y una aptitud sortílega. En 
cualquiera de los casos, Demogorgon puede utilizar ataques de mi- 
rada y realizar ataques físicos como parte de una única acción. 

Mirada enloquecedora de Hethradiah: el ataque de mirada enloque- 
cedora de Hethradiah, la cabeza derecha de Demogorgon, es equiva- 


lente a un conjuro de locura (Vol CD 39 niega) con un alcance de 30; 
Si el príncipe demoníaco elige no utilizar su mirada hipnótica, pue- 
de utilizar este ataque y su ataque de mirada cautivadora al mismo 
tiempo, o este ataque de mirada y una aptitud sortílega. En cualquie- 
ra de los casos, Demogorgon puede utilizar ataques de mirada y rez- 

lizar ataques físicos coño parte de una única acción. 
Mirada hipnótica: si Demogorgon fija las miradas de ambas cabezas 
en un único objetivo a menos de 100), esa criatura queda afectada por 
el equivalente a un conjuro de hipnotismo. Sólo a un objetivo 
con 15 DG o más se le permite un TS de Vol (CD 39) para resis- 
tir el efecto. Demogorgon puede realizar ataques físi- 
cos mientras utiliza este ataque de mirada, pero no 

puede activar aptitudes sortílegas. 
Consunción de energía (Sb): cualquier criatura vi- 
va golpeada por el ataque € coletazo de Demogorgon su- 
fre 1d4 niveles negativos. Por cada nivel negativo otorgado, De- 
mogorgon sana 5 puntos de daño. Si la cantidad de curación 
es mayor que el daño que ha recibido, se anota cualquier 
exceso como puntos de golpe temporales. Si un 
nivel negativo no ha sido quitado (con 
4 conjuro como restablecimiento) an- 
tes de que hayan pasado 24 horas, el 
oponente afligido debe superar una 
salvación de Fortaleza (CD 39) para 
quitarlo. El fallo implica que el nivel del 
oponente (o Dados de Golpe) se re- 
duce en uno. 

Podredumbre (Sh): 
cualquier criatura vi- 
va tocada por los ten- 
táculos de Demogor- 
gon debe superar una 
alvación 
de Fortaleza 
(CD 39) o su 
carne y huesos co- 
. menzarán a pudrirse. La 
“criatura sufre 1d6 puntos de 
a daño de Constitución inme- 
diatamente, y 1 punto de daño de Constitución cada hora 
posterior hasta que muere o se lahza un tonjuro de qaitar enfermedad. 
El conjuro dejará así de causar más daño, pero los puntos perdidos 


sólo regresarán mediante curación natural, y no pueden ser restau- 


rados mágicamente. » 

Anciones dobles (Ex): Demogorgon, al tener dos cabezas con in- 
teligencias y personalidades separadas, puede realizar las acciones 
correspondientes a dos asaltos en uno solo, como si fuese dos criatu- 
ras. Así, puede utilizar una acción de ataque completo y un movi- 
miento doble; dos acciones de ataque completo y dos pasos de 5; una 
acción de ataque completo, una acción de moverse y una aptitud sor- 
tilega; dos aptitudes sortílegas y dos acciones de moverse; o cual- 
quier otra posibilidad. 

Amo de los objetos (Ex): aunque no es un auténtico lanzador de 
conjuros, Demogorgon puede utilizar cualquier objeto mágico, in- 
cluso objetos de finalización de conjuro como varitas y rollos de per- 
gamino. También puede crear cualquier objeto o constructo siempre 
que tenga las dotes necesarias y los conjuros prerrequísito u otros re- 
querimientos. 


Armadura de mago (Sb): Demogorgon está constantemente ro- 
deado por un aura de fuerza que le proporciona protección tipo ar- 
madura, idéntica a un conjuro de armadura de mago que no puede ser 
disipado. 

Convocar tanar'ri (St): una vez por día Demogorgon puede convo- 
carautomáticamente 1d8 vrocs, 1d6 hezrou, 1d4 glabrezus, 1d3 nál- 
feshnis, 1 márilith o 1 bálor. 

Curación rápida (Ex): Demogorgon recupera los puntos de gol- 
pe perdidos a un ritmo de 10 por asalto. La curación rápida no per- 
mite recuperar puntos de golpe perdidos por la desnutrición, la sed 
ola asfixia, y no permite a Demogorgon volver a hacer crecer o unir 
partes del cuerpo perdidas. 

Rasgos de ajeno: Demogorgon tiene visión en la oscuridad (al- 
cance 60”). No puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de tanarri: Demogorgon puede comunicarse telepática- 
mente con cualquier criatura a menos de 100' que tenga un lengua- 
je.Es inmune a la electricidad y el veneno, y tiene resistencia al áci- 
do 20, resistencia al frío 20 y resistencia al fuego 20. 

Ver lo invisible (Sb): las criaturas y objetos invisibles siempre 
son visibles para Demogorgon, como si tuviese un conjuro de ver lo 
invisible siempre activo. 


Los objetivos de Demogorgon 
Dentro del Príncipe de los demonios se desarrolla una guerra secre- 
ta por su propio control. Demogorgon tiene dos cabezas, y por lo 
tanto dos mentes, y cada una de ellas busca dominar sobre la otra. In- 
luso aquellas criaturas familiares con el principe demoníaco desco- 
nocen el eterno conflicto interno de Demogorgon. 

Aameul, una de las personalidades de Demogorgon, busca sepa- 
sarse de su gemelo, Hethradiah. Aameul y Hethradiah son cada uno 
incapaz de controlar al otro, porque cada uno de ellos es en realidad 
unaspecto del otro. Tampoco podrían matar a su opuesto sin perecer, 
Apesar de ello Aameul busca un modo de liberarse de su otra mitad 
(y finalmente usurpar su papel), ya que el egoísmo y los celos en un 
demonio no conocen límites. Hethradiah es demasiado consciente 
delos efectos que esta separación podría tener en toda su terrible rea- 
lidad como para considerar seriamente la noción de vivir solo. 

Demogorgon ha mantenido sus dos cabezas unidas hasta ahora. 
No quiere poner en juego la posición y poder que él (y ellas) han al- 
canzado. Para la mayoría de las personas, este conflicto interno podría 
describirse como locura, pero esto sería aplicar estándares mortales 
inpropiados para alguien que está más allá de esas concepciones. 

La guerra de Demogorgon con Orcus y Graz'zt ha sido de dimen- 
siones épicas. Vastos ejércitos chocan en el Abismo, y recursos que 
podrían haberse dedicado a la guerra de la Sangre son en su lugar des- 
perdiciados en un conflicto sin vencedor. No obstante, Orcus desapa- 
reció durante un tiempo, aparentemente muerto. Durante esta época, 
el poder e influencia de Demogorgon crecieron en el vacío que quedó 
detrás, mientras que Graz'zt, que también desapareció durante un 
tiempo (convocado y capturado por el archimago Zagyg) sufría. 

Demogorgon es una criatura creativa e innovadora. Ha inventado 
objetos tan retorcidos como los primeros cobradores, y tiene incon- 
tables criaturas únicas siempre a su entera disposición. 


El culto de Demogorgon 
Los adoradores de Demogorgon es más probable que sean seres esca- 
mosos que se ocultan de la luz antes que humanos o miembros de otras 
tazas civilizadas. A pesar de la preponderancia de Demogorgon en el 


Abismo, la inmensa mayoría del plano Material es felizmente ignorante 
de su existencia. Unos pocos han oído su nombre en susurros y nada 
más. Sólo los estudiosos, los conocedores de saberes arcanos y aquellos 
con un interés especial en los seres demoníacos saben quién y qué es. 

Demogorgon ansía sangre y almas. Sus cultistas ofrecen sacrifi- 
cios en su nombre sobre altare3 negros, frente a ídolos de dos cabe- 
zas. Sus seguidores a veces controlan las sociedades en las que viven, 
teocracias malignas que gobiernan mediante el terror y la violencia. 

Por ello también los sacerdotes del Príncipe de los demonios son 
con frecuencia gobernantes en ellas. Los clérigos aliados con Demo- 
gorgon son locos, masoquistas y psicópatas (completamente inade- 
cuados para el liderazgo, pero a veces al mando a pesar de ello). Sin 
embargo, los malignos sacerdotes de Demogorgon no están tan in- 
teresados en el poder político y la conquista como en utilizar sus re- 
cursos para servir a su amo. 

Los sumos sacerdotes de Demogorgon llevan tocados serpenti- 
nos y retorcidos, y túnicas negras con capucha. Los clérigos tutela- 
dos por Demogorgon tienen acceso a los dominios Corrupción, De- 
moníaco y Mal. 

Cultistas: aquí se ofrecen como ejemplo tres cultistas. Erath es 
una típica sacerdotisa de Demogorgon que dirige un pequeño culto 
de adoradores en una ciudad humana, reuniendo una biblioteca 
oculta de secretos prohibidos y libros robados. La principal meta de 
Erath es aumentar el tamaño de su biblioteca, acumulando saber 
prohibido en el nombre de Demogorgon. 

Sruurr dirige una gran comunidad de hombres lagarto malignos, 
todos los cuales deben lealtad a Demogorgon, Príncipe de los demo- 
nios. Aquellos que se han enfrentado a ella han terminado como sa- 
crificios en el altar de cráneos y escamas de Demogorgon. 

Qill es un psicópata, un violador y un necrófilo que vaga por las ca- 
lles de las comunidades civilizadas, buscando víctimas solitarias para 
sus ataques. Algunas veces intenta someter a sus víctimas para que 
puedan ser sacrificadas a Demogorgon. Otras veces utiliza sus increí- 
bles habilidades de arquería para matar desde la distancia y luego 
huir, riendo de manera descontrolada, antes de que nadie sepa decir 
de dónde vino la flecha mortal. Sus dos métodos de matar derivan de 
las dos diferentes personalidades que han surgido de su locura. 


4 Erath: tiflin mujer Clr 8; VD 8; ajeno Mediano; DG 8d8+8; pg 50; 
Ini +2; Vel 30, CA 18, toque 13, desprevenida 16; Ataq +11/+6 cuer- 
po a cuerpo (1d4+4/19-20, daga de gran calidad) o +9/+4 a distancia 
(1d4+4/19-20, daga de gran calidad); AE reprender muertos vivien- 
tes 5/día; CE oscuridad, rasgos de ajeno, resistencia a la electricidad S, 
resistencia al frío 5, resistencia al fuego 5. AL CM; TS Fort +9, Ref +6, 
Vol +12; Fue 18, Des 14, Con 13, Int 14, Sab 19, Car 14. 

Habilidades y dotes: Arte (carpintería) +11, Concentración +9, Co- 
nocimiento de conjuros +10, Disfrazarse +3, Engañar +4, Esconder- 
se +3, Escudriñar +11; Aguante, Inscribir rollo de pergamino, Siervo 
de un demonio. 

Oscuridad (St): Erath puede utilizar oscuridad una vez al día. Nivel 
de lanzador 8:. 

Rasgos de ajeno: Erath tiene visión en la oscuridad (alcance 60). 
No puede ser revivida ni resucitada. 

Conjuros preparados (6/6/5/5/4; salvaciones CD 14 + nivel del con- 
juro); 0: anular la luz, detectar magia, leer magia, orientación divina, pre- 
servar órgano, resistencia; 1.: carne demoníaca*, causar miedo, escudo de la 
fe, fatalidad, favor divino, orden imperiosa; 2:: aguante, fuerza de toro, invo- 
cación demoníaca*, rayo oscuro, silencio; 3:: círculo de nausea, contagio”, di- 


sipar magia, oscuridad profunda, reanimar a los muertos; 4:: curar heridas 
críticas, deshacer la moralidad*, poder divino, veneno. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Corrupción (ignorar la dureza 
1/día), Demoníaco (+1 al ataque y daño sin armas). 

Pertenencias: camisote de mallas +1, anillo de protección +1, capa de re- 
sistencia +2, seis dagas de gran calidad, rollo de pergamino de lanza 
vil, 2 pociones de curar heridas moderadas, 2 pociones de levita, 2 pociones 
de protección contra los elementos (fuego), componentes de conjuros 
malignos (corazón de demonio y dedo de elfo). 


9 S'ruurr: mujer lagarto Clr 5/Gue 1/Sierva de Demogorgon 3; 
VD 10; humanoide Mediano (acuático, reptiliano); DG 2d8-2 más 
5d8-5 más 1d10 -1 más 3d8-3; pg 36; Ini +3; Vel 30 CA 28, toque 
9, desprevenida 28; Ataq +11 cuerpo a cuerpo (1d4+3, 2 garras) y 
+6 cuerpo a cuerpo (1d4+2, mordisco), o +12/+7 cuerpo a cuerpo 
(1d6+3/x3, media lanza +1); AE hipnosis, reprender muertos vi- 
vientes 5/día, toque aterrador; CE piel escamosa +1, toque con al- 
cance; AL CM;TS Fort 8, Ref +4, Vol +8; Fue 15, Des 8, Con 9, Int 
10, Sab 16, Car 15. 

Habilidades y dotes: Avistar +4, Concentración +5, Equilibrio -3, Es- 
capismo -5, Intimidar +6, Nadar +10, Saber (arcano) +2, Saber (local) 
+2, Saber (religión) +7, Saltar +3, Sanar +5; Deformidad (descarna- 
do), Deformidad voluntaria, Iniciativa mejorada, Siervo de un de- 
monio, Soltura con un arma (media lanza). 

Hipnosis (St): una vez al día, Sruurr puede utilizar hipnotismo co- 
mo ataque de mirada con un alcance de 30' (Vol CD 15 niega). 

Toque aterrador (St): tres veces por día, Sruurr puede utilizar causar 
miedo (Vol CD 15 niega). 

Piel escamosa (Ex): Sruurr tiene una piel escamosa oscura, lo 
cual le confiere un bonificador +1 a la armadura natural (ya tenido 
en cuenta en las estadísticas dadas). 

Toque con alcance (Sb): tres veces por día, S'ruur puede hacer 
que sus brazos se alarguen sobrenaturalmente, como tentáculos, 
dándole un alcance de 10' durante 1 salto. 

Conjuros preparados (5/5/5/4; salvaciones CD 13 + nivel del conju- 
ro): 0: anular la luz, crear agua, detectar magia, leer magia, preservar órga- 
no; 1:: bendecir, orden imperiosa, escudo de la fe, favor divino, protección con- 
tra el bien'*; 2.: aguante, fuerza de toro, infligir heridas moderadas, 
invocación demoníaca*, rayo oscuro; 3:: alas de demonio”, infligir heridas 
graves, lanzar maldición, vestidura mágica. 

*Conjuros de dominio. Dominios: Demoníaco (+1 en los ataques y 
daño con armas naturales e impactos sin arma), Mal (+1 nivel de lan- 
zador en los conjuros malignos). 

Pertenencias: armadura completa +2, media lanza +1, escudo grande de 
acero +1, poción de invisibilidad, rollo de pergamino de neutralizar vene- 
no y comunión, componentes de conjuro malignos (corazón humano 
preservado y dos cerebros humanos). 


9 Qill: semielfo Per 5/Clr 1/Siervo de Demogorgon 10; VD 16; hu- 
manoide Mediano; DG 5d6 más 1d8 más 10d8; pg 69; Ini +2; Vel 30; 
CA 22, toque 12, desprevenido 22; Ataq +15/+10/+5 cuerpo a cuerpo 
(1d8+2/19-20, espada larga +1), o +20/+15/+10 a distancia (1d8+4/x3, 
arco largo +2 con flechas +2); AE ataque furtivo +3d6, hipnosis, toque ate- 
rrador, toque mortal, toque de podredumbre; CE acciones dobles, convocar 
demonio, esquiva asombrosa (bonificador de Des a la CA); evasión, 
rasgos de semielfo, personalidad doble, piel escamosa +4, toque con 
alcance, trampas, la voluntad de Demogorgon; Al CM; TS Fort +10, Ref 
+9, Vol +9; Fue 12, Des 15, Con 10, Int 16, Sab 17, Car 5. 


Habilidades y dotes: Arte (arquería) +12, Averiguar intenciones +12, 
Avistar +29, Buscar +4, Concentración +12, Diplomacia +9, Disfra- 
zarse +4, Engañar +7, Equilibrio +9, Escapismo +9, Escuchar +6, Fal- 
sificar +11, Intimidar +18, Inutilizar mecanismo +11, Moverse sigi- 
losamente +3, Nadar +19, Saber (arcano) +5, Saber (historia) +5, 
Saber (religión) +15 , Trepar +9; Deformidad (rostro), Deformidad vo- 
luntaria, Disparo a bocajarro, Disparo a la carrera, Disparo preciso, 
Disparo rápido, Esquiva, Movilidad, Siervo de un demonio, Soltura 
con un arma (arco largo). 

Hipnosis (St): una vez al día, Qill puede utilizar hipnotismo como 
ataque de mirada con un alcance de 30' (Vol CD 17 niega). 

Toque aterrador (St): tres veces por día, Qill puede utilizar causar 
miedo (Vol CD 17 niega). 

Toque mortal (St): Qill puede producir un efecto igual al de un 
conjuro de rematar a los vivos una vez al día. 

Toque de podredumbre (St): tres veces por día, Qill puede infligir 
1d6 puntos de daño de Constitución con un ataque de toque, 

Acciones dobles (Sb): dos veces por día, Qill puede realizar las 
acciones de dos asaltos completos en el mismo asalto. 

Convocar demonio (St): Qill puede convocar a un demonio de 5 
DG o menos una vez al día, y a un demonio de 10 DG o menos tam- 
bién una vez por día. Esta aptitud funciona como un conjuro de con- 
vocar monstruo (nivel de lanzador 15). 

Evasión (Ex): si está expuesto a cualquier efecto que normal- 
mente permita a un personaje intentar un TS de Reflejos para medio 
daño, Qill no sufre ningún daño si realiza una salvación con éxito. 

Doble personalidad (Ex): Qill tiene un desorden de personali- 
dad múltiple que le permite ser multiclase sin penalización a los 
puntos de experiencia. 

Piel escamosa (Ex): Qill tiene una piel escamosa oscura, lo cual 
le confiere un bonificador +4 a la armadura natural. 

Rasgos de semielfo: Qill es inmune a la magía de conjuros y 
efectos de dormir, y tiene un bonificador +2 racial en las salvaciones 
contra efectos y conjuros de Encantamiento. Tiene visión en la pe- 
numbra (puede ver al doble de distancia que un humano en condi- 
ciones de mala iluminación). Qill también tiene un bonificador +1 
racial en las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar (ya tenido en 
cuenta en las estadísticas dadas). 

Toque con alcance (Sb): tres veces por día, Qill puede hacer que 
sus brazos se alarguen sobrenaturalmente, como tentáculos, dándo- 
le un alcance de 10' durante 1 salto. 

La voluntad de Demogorgon (St): Qill puede invocar el poder de su 
amo para que le sea concedido un efecto de deseo limitado una vez por 
día. Utilizar esta aptitud requiere 3 asaltos completos dedicados a sú- 
plicas y plegarias a Demogorgon antes de que que le'sea otorgado el 
deseo limitado. 

Conjuros preparados (3/3; salvaciones CD 13 + nivel del conjuro); 0: 
anular la luz, detectar magia, preservar órgano; 1. curar heridas leves, favor 
divino, protección contra la ley”. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Caos (+1 nivel de lanzador para 
conjuros de Caos), Demoníaco (+1 al ataque y daño con ataques na- 
turales e impactos sin armas). 

Pertenencias: armadura de cuero +4, espada larga +1, arco largo +2, 20 
flechas +2. 


Los sirvientes de Demogorgon 
Severil es un guerrero bálor que dirige un grupo de doce guardias 
negras márilith en nombre de Demogorgon. A cada uno de estos de- 


monios se le ha dado un cobrador como montura o compañero. Las 
márilith son conocidas por utilizar la dote de Apresurar aptitud sor- 
tilega aplicada a su aptitud de teleportar sin error. 


% Severik: balor varón Gue 10; VD 28; ajeno Grande (caótico, ma- 
ligno); DG 13d8+65 más 10d10+50; pg 196; Ini +6; Vel 40, volar 90' 
(buena); CA 42, toque 10, desprevenido 41; Ataq +28/+23/+18/+13 
cuerpo a cuerpo (2d6+10/19-20, espadón vorpalino sacrílego +1) y +27 
cuerpo a cuerpo (1d4+5, látigo), o +28 cuerpo a cuerpo (1d6+7, 2 gol- 
petazos); Frente/Alcance 5'X 5'/10'; AE aptitudes sortílegas, enmara- 
ñar, miedo; CE convocar tanarri, detectar magia, llamas corporales, 
muerte agónica, rasgos de ajeno, rasgos de tanar'ri, RD 30/+3, RC 28, 
verlo invisible; Al CM; TS Fort +19, Ref +13, Vol +16; Fue 25, Des 15, 
Con 21, Int 20, Sab 20, Car 18. 

Habilidades y dotes: Arte (forja de armas) +15, Averiguar inten- 
ciones +25, Avistar +32, Buscar +25, Concentración +18, Conoci- 
miento de conjuros +32, Diplomacia +17, Engañar +17, Escon- 
derse +16, Escuchar +31, Escudriñar +21, Intimidar +6, Moverse 
sigilosamente +6, Saber (los Planos) +18, Tasación +10; Ambidex- 
trismo, Ataque poderoso, Combatir con dos armas, Competencia 
con arma exótica (látigo), Especialización con un arma (espa- 
dón), Especialización con un arma (látigo), Esquiva, Hendedura, 
Impulsar aptitud sortílega, Impulsar resistencia a conjuros, Ini- 
ciativa mejorada, Pericia, Soltura con un arma (espadón), Soltura 
con un arma (látigo). 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrilega, azote sacrílego, 
blasfemia, desacralizax, detectar el bien, detectar la ley, disipación mayor, don 
de lenguas (sólo a sí mismo), leer magia, miedo, muro de fuego, oscuridad 
profunda, pirotecnia, profanar, simbolo (cualquiera), sugestión, teleportar 
sin error (a sí mismo + máx. 50 lb de objetos) y telequinesia; 1/día im- 
plosión y tormenta de fuego. Nivel de lanzador 20; salvaciones CD 14+ 
nivel del conjuro, o 16 + nivel del conjuro para una aptitud sortílega 
impulsada. 

Enmarañar (Ex): el látigo de Severik enmaraña enemigos de un 
modo muy parecido a un ataque con una red. El látigo tiene un al- 
cance máximo de 40', un incremento de alcance de 10' y 20 puntos 
de golpe. Si el látigo impacta, Severik debe realizar inmediatamente 
una prueba de Fuerza enfrentada con el objetivo. Si Severik gana, 
arrastra a la víctima contra su cuerpo ardiente (ver Llamas corpora- 
les, a continuación). El objetivo permanece sujeto contra el cuerpo 
de Severik hasta que escape del látigo. 

Miedo (Sb): una criatura que reciba un impacto del ataque de gol- 
petazo de Severik debe superar una salvación de Voluntad (CD 20) o 
huir presa del pánico durante 1d6 asaltos. 

Convocar tanarri (St): una vez por día, Severik puede convocar au- 
tomáticamente 4d10 gibados, 1d4 hezrou, 1 nálfeshni, 1 glabrezu, 1 
márilith o 1 bálor. 

Detectar magia (Sb): Severik produce continuamente un efecto 
de detectar magia (nivel de lanzador 20), como el conjuro. 

Habilidades: Severik tiene un bonificador +8 racial a las pruebas 
de Avistar y Escuchar. 

Llamas corporales (Sb): Severik puede envolver su cuerpo en 
llamas crepitantes como acción gratuita. No sufre daño alguno, pero 
todo el que participe en una presa con él sufre 4d6 puntos de daño 
por fuego cada asalto. 

Muerte agónica (Ex): si es muerto, Severik explota en una esta- 
llido de luz cegadora que inflige 50 puntos de daño a todo el mundo 
enun radio de 100' (Reflejos CD 20 mitad). 


Rasgos de ajeno: Severik tiene visión en la oscuridad (alcance 
60'). No puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de tanarri: Severik puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura a menos de 100' que tenga un lenguaje. Esin- 
mune a la electricidad y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20, re- 
sistencia al frío 20 y resistencia al fuego 20. 

Ver lo invisible (Sb): Severik produce continuamente un efecto 
de ver lo invisible (nivel de lanzador 20), como el conjuro. 

Pertenencias: espadón vorpalino sacrílego +1, armadura completa fantas- 
mal +4, látigo. 


9 Márilith guardias negras (12): Márilith Grd 10; VD 27; ajeno 
Grande (caótico, maligno); DG 9d8+45 más 10d10+50; pg 190; Ini 
+2; Vel 40; CA 35, toque 11, desprevenida 33; Ataq +25/+20/+15/+10 
cuerpo a cuerpo (1d8+7/19-20, espada larga sacrílega socavadora de fuer- 
zas +2) y +25 cuerpo a cuerpo (1d8+4/19-20, 2 espadas largas sacrílegas 
socavadoras de fuerzas +2) y +25 cuerpo a cuerpo (1d8+4/X3, 3 hachas de 
batalla sacrílegas bebedoras de sangre +2) y +21 cuerpo a cuerpo (4d6+2, 
coletazo); Frente/Alcance 5'X5'/10' AE agarrón mejorado, aptitudes 
sortílegas, ataque furtivo +3d6, castigar al bien 1/día, comandar 
muertos vivientes 7/día, constreñir 4d6+7, uso de venenos; CE aura 
de desesperación, bendición oscura, combate con múltiples armas 
mejorado, convocar tanarrri, rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, RD 
20/+2, RC 25; AL CM; TS Fort +22, Ref +15, Vol +17; Fue 21, Des 15, 
Con 21, Int 18, Sab 18, Car 18. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +19, Avistar +25, Buscar 
+19, Concentración +15, Conocimiento de conjuros +19, Diploma- 
cia +8, Engañar +19, Esconderse +14, Escuchar +24, Escudriñar +14, 
Intimidar +6, Moverse sigilosamente +11, Saber (religión) +6; Apre- 
surar aptitud sortílega, Ataque múltiple, Ataque poderoso, Combate 
con múltiples armas, Hendedura, Multidextrismo, Pericia, Romper 
arma. 

Agarrón mejorado (Ex): si una márilith impacta a un oponente 
Mediano o más pequeño con su ataque de coletazo, inflige daño nor- 
mal e inicia un intento de presa como acción gratuita sin provocar 
ataques de oportunidad (bonificador de presa +28). Si impacta con el 
coletazo, también puede constreñir en el mismo asalto. La márilith 
tiene la opción de realizar la presa de manera normal, o simplemen- 
te utilizar su cola para inmovilizar al oponente (penalizador—20 a su 
prueba de presa, pero la márilith no es considerada apresada). En 
cualquiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que realice en 
los asaltos sucesivos automáticamente inflige daño de coletazo y da- 
ño de constricción. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: arma mágica, aura sacrílega, azo- 
te sacrílego, círculo mágico contra el bien (sólo a sí misma), comprensión 
idiomática, detectar el bien, detectar la ley, detectar magia, estallar, infligir 
heridas graves, lanzar maldición, martillo del caos, nube aniquiladora, oscu- 
ridad, pirotecnia, polimorfarse, profanar, proyectar imagen, reanimar a los 
muertos, teleportar sin error (a sí misma más 50 Ib de objetos), telequine- 
sia y ver lo invisible. Nivel de lanzador 13: salvaciones CD 14 + nivel 
del conjuro. 

Castigar al bien (Sb): una vez al día, cada una de estas márilith 
puede intentar castigar a una criatura buena con un ataque normal 
cuerpo a cuerpo, sumando +4 a la tirada de ataque y +10 al daño si el 
ataque tiene éxito. 

Comandar muertos vivientes (Sb): cada una de estas márilith 
guardias negras puede comandar o reprender muertos vivientes co- 
mo un clérigo de 8. nivel. 
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Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, una mári- 
lith puede aplastar a un oponente apresado, infligiendo 4d6 puntos 
de daño contundente. La criatura constreñida debe tener éxito en 
una salvación de Fortaleza (CD 18) o quedar inconsciente durante el 
tiempo que permanezca en la cola de la márilith y los 2d4 asaltos si- 
guientes. 

Uso de venenos: una márilith guardia negra nunca corre el riesgo 
de envenenarse accidentalmente cuando aplica veneno a una hoja. 

Aura de desesperación (Sb): cada enemigo en un radio de 10' de 
una márilith guardia negra sufre un penalizador -2 de moral en to- 
dos los TS. 

Bendición oscura: una márilith guardia negra aplica su bonifi- 
cador de Carisma a todos los TS (este bonificador ya se ha tenido en 
cuenta en las estadísticas dadas). 

Combate con múltiples armas mejorado (Ex): esta aptitud re- 
duce las penalizaciones por utilizar armas con una mano torpe en 2 
tanto para la mano hábil como para las manos torpes. Combinada 
con las dotes de Multidextrismo y Combate con múltiples armas, es- 
ta actitud niega a efectos prácticos todos los penalizadores al ataque 
por utilizar una o más armas ligeras en las manos torpes. 

Convocar tanartri (St): una vez por día una márilith guardia negra 
puede intentar convocar a 4d10 gibados, 1d4 hezrou o 1 nálfeshni 
con un 50% de probabilidades de éxito; o a 1 glabrezu u otra márilith 
con un 20% de posibilidades de éxito. 

Habilidades: una márilith guardia negra recibe un bonificador 
+8 racial a las pruebas de Avistar y Escuchar. 

Rasgos de ajeno: una márilith guardia negra tiene visión en la 
oscuridad (alcance 60'). No puede ser revivida ni resucitada. 

Rasgos de tanarri: una márilith guardia negra puede comuni- 
carse telepáticamente con cualquier criatura a menos de 100' que 
tenga un lenguaje. Es inmune a la electricidad y el veneno, y tie- 
ne resistencia al ácido 20, resistencia al frío 20 y resistencia al fue- 
go 20. 

Conjuros preparados (3/3/3/2; salvación CD 14+ nivel del conjuro); 
1:: curar heridas leves, fatalidad (2); 2:: curar heridas moderaras (2), fuerza 
de toro; 3:* alas de demonio, masoquismo, poder del abismo; 4:: lanza vil, li- 
bertad de movimiento. 

Pertenencias: coraza +1, 3 espadas sacrílegas socavadoras de fuerzas +2, 3 
hachas de batalla sacrílegas bebedoras de sangre +2. 


GRAZ'ZT, EL PRINCIPE OSCURO 

Ajeno Grande (caótico, maligno) 

Dados de golpe: 36d8+324 (486 pg) 

Iniciativa: +14 

Velocidad: 40' 

CA: 43 (1 tamaño, +10 Des, +6 introspectivo, +13 natural, +5 
escudo), toque 25, desprevenido 33 

Ataques: espadón explosivo ácido +5 +48/+43/+38/+33 cuerpo a 
cuerpo 

Daño: espadón explosivo ácido +5 2d6+13/17-20 más 2d6 ácido más 
1 vil 

Frente/Alcance: $ x 5/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, miedo 

Cualidades especiales: amo de los objetos, convocar tanar'ri, 
curación rápida 5, rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, RD 15/+6, 
RC 38, ver lo invisible 

Salvaciones: Fort +29, Ref +30, Vol +26 

Características: Fue 26, Des 30, Con 28, Int 35, Sab 22, Car 39 


Habilidades: Averiguar intenciones +42, Avistar +42, Buscar +48, 
Concentración +45, Conocimiento de conjuros +30, Diplomacia 
+58, Disfrazarse +50, Engañar +50, Equilibrio +49, Esconderse 
+41, Escuchar +42, Escudriñar +48, Falsificar +48, Intimidar +54, 
Moverse sigilosamente +45, Piruetas +45, Reunir información 
+50, Saber (arcano) +48, Saber (historia) +30, Saber (religión) 
+30, Saber (los Planos) +38, Saltar +11, Trepar +25. 

Dotes: Ataque poderoso, Crítico mejorado (espadón), Esquiva, 
Habla oscura, Hendedura, Impacto con armas vil (espadón), 
Iniciativa mejorada, Pericia, Potenciar aptitud sortilega, Soltura 
con arma (espadón) 


Clíma/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: Graz'zt más 6 lamias, súcubos o márilith 
Valor de desafío: 24 

Tesoro: el cuádruple del estándar 

Alineamiento: caótico maligno 

Avance: — 


Uno de los más poderosos demonios de todo el Abismo, Graz'zt es el 
señor de tres capas de ese plano. Es un demonio alto y oscuramente 
atractivo, con una brillante piel negra y destellantes ojos verdes. Gra: 
Zzt viste con ropajes regios, pero sus orejas ligeramente puntiagudas 
y sus colmillos amarillentos le señalan como el demonio que es. Lo 
que más llama la atención son sus dedos: tiene seis dedos negros en 
cada mano y seis en cada pie. 

Se cuentan historias entre la gente común de un infernal de piel 
oscura que a veces visita a las brujas y las hechiceras, otorgándoles 
tanto favores sexuales como poderes mágicos. Graz'zt es la verdad 
tras esa leyenda. Siendo una criatura profundamente erótica y se- 
xual, el Príncipe oscuro nunca va a ninguna parte sin un séquito 
monstruos femeninos (normalmente lamias, súcubos o márilith). 
Es peligrosamente encantador y seductor, y habla con tal elocuen- 
cia y esplendor que podría pensarse que es más bien un diablo que 
un demonio. 

Grazzt ha estado durante mucho tiempo en guerra contra Demo- 
gorgon y Orcus por igual. En un punto del pasado llevó la voz can- 
tante en este conflicto, pero fue convocado repentinamente al plano 
Material por Zagyg, el archimago loco. Allí estuvo aprisionado y 
subyugado hasta que fue capaz de ganar su libertad al precio de que- 
dar aprisionado en su propio plano durante un tiempo. Nadie sabe si 
aún está o no bajo esa restricción, y con toda seguridad él no lo vaa 
decir. 

El símbolo de Graz'zt es una mano negra con seis dedos. 


Combate 

Grazzt posee un vasto repertorio de aptitudes sortílegas, tan amplio 
que muchos creen que de hecho es un hechicero o mago. No le des- 
agrada lo más mínimo utilizar sus aptitudes sortílegas, y suele tener 
tratos con muchos magos malignos. No obstante, es igual de mortal 
en el cuerpo a cuerpo con su espada ácida, y no teme lanzarse al com- 
bate. Con frecuencia entra en combate con estas aptitudes activas: 
aura sacrílega (bonificador +4 adicional a la CA, bonificador +4 a las 
salvaciones), detectar pensamientos y don de lenguas. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: agarrón distante de Graz'zt, blas- 
femia, aura sacrilega, azote sacrílego, desacralizar, detectar el bien, detectar la 
ley, detectar pensamiento, discernir localización, disipación mayor, don de 
lenguas (sólo sobre sí mismo), exigencia, hechizar a las masas, hechizar 


monstruo, imagen múltiple, locura, mirada penetrante, muro de hierro, os- 
curidad condenatoria, oscuridad profunda, plaga de desdicha, profanax, pro- 
yectil mágico, rayo oscuro, respiración acuática, sugestión, teleportar sin error, 
telequinesia; 2/día: dominar persona, polimorfar cualquier cosa, polimorfar 
notro; 1/día: atrapar el alma, cambiar de forma, desintegrar, velo. Nivel de 
lanzador 20:; salvaciones CD 24 + nivel del conjuro. 
Miedo (Sb): con una burla y una palabra (acción gratuita), Graz'zt 
puede invocar un efecto de miedo (Vol CD 42 niega) a voluntad. 
Amo de los objetos (Ex): aunque no es un auténtico lanzador de 
conjuros, Graz'zt puede utilizar cualquier ob- 
jeto mágico, incluso objetos de finalización 
de conjuro como varitas y rollos de perga- 
mino. A diferencia de Demogorgon, Gra- 
1zt no crea objetos. 
Convocar tanarri (St): una vez por día 
Graz'zt puede convocar automáticamente 
a1d2+1 glabrezus o 1d2 bálor. 
Curación rápida (Ex): Graz'zt recupera 
puntos de golpe perdidos a un ritmo de 5 por 
asalto, La curación rápida no permite re- 
cuperar puntos de golpe perdidos por 
la desnutrición, la sed o la asfixia, y no 
permite a Graz'zt volver a hacer crecer o 
unir partes del cuerpo perdidas. 
Rasgos de ajeno: Grazzt tiene visión en 
l oscuridad (alcance 60”). No puede ser revi- 
vido ni resucitado. 
Rasgos de tanarri: Graz'zt puede comu- 
nicarse telepáticamente con cualquier criatu- 
ria menos de 100' que tenga un lenguaje. Es 
inmune a la electricidad y el veneno, y tiene 
resistencia al ácido 20, resistencia al frío 20 y 
resistencia al fuego 20. 
Ver lo invisible (Sb): las criaturas y ob- 
jetos invisibles siempre son visibles para 
Graz'zt, como si tuviese un conjuro de ver lo 
invisible siempre activo. 
Pertenencias: GraZ'zt esgrime un espadón explo- 
sivo ácido +5 de hoja ondulada, y lleva un escudo 
grande de metal custodia del poder demoníaco +3. 


los objetivos de Graz'zt 
Graz'zt está decidido a conquis- 
tar el Abismo. Desprecia a 
Demogorgon por haberse 
otorgado a sí mismo el título de Prín- 
cipe de los demonios, ya que él se merece ese tí- 
tulo más que cualquier otro. Graz'zt controla Azzagrat, 
un reino que se extiende a lo largo de tres capas del Abismo. Abar- 
cando las tres capas está la ciudad de Zelatar, dentro de la cual se en- 
cuentra el palacio Argénteo, el hogar personal de Graz'zt compuesto 
por 66 torres de marfil. Desde este lugar Graz'zt planea, desarrollan- 
dointrincados planes para derrotar a sus enemigos y obtener más 
poder. 

Graz'zt ama la seducción y la malicia. Aunque no teme la guerra, 

prefiere engañar y hechizar a sus oponentes más que aplastarlos en 
lbatalla. Disfruta de la idea de que es la criatura más inteligente y as- 
tuta del Abismo. 


El Príncipe oscuro dedica una gran cantidad de atención (princi- 
palmente mediante espías) a lo que está sucediendo en el reino mor- 
tal. Se sabe que está dispuesto a intercambiar favores con los morta- 
les, a los que proporciona información o servicios inmediatos a 
cambio de favores que serán exigidos más tarde. 


El culto de Graz'zt 
El culto de Graz'zt es pequeño, salvo entre ciertas razas monstruosas 
como las lamias, donde sus cultistas están extendidas y son podero- 
sas. La mayoría de los sacerdotes de Graz'zt son mujeres, a las que se 
conoce como las Elegidas, y las clérigas de más alto rango en un tem- 
plo también son siempre mujeres. 

Graz'zt disfruta de los sacrificios cruentos realizados en su 
nombre, y los ritos sexuales realizados en los servi- 
cios dedicados a él también son importantes. Sus 
templos son lugares oscuros y aislados donde las or- 
gías son comunes. Alguna sección del templo suele 

estar sumida en una oscuridad mágica. Desde 
allí, los clérigos utilizan crear muertos vi- 
vientes sobre las víctimas de los sa- 
crificios para crear sombras que 

vigilen el templo. 
Los clérigos afiliados con Gra- 
z'zt normalmente tienen acceso 
alos dominios Demoníaco, Mal 
y Oscuridad. Tienden a llevar ropas 
negras y prefieren la joyería de plata. La ma- 
yoría llevan un cuchillo ondulado de algún 

tipo. 
Cultistas: Anastasia dirige una secta 
secreta de clérigos y magos que opera en 
el sótano de una taberna propiedad de 
uno de los magos. La gente del pueblo 
cree que hay un aquelarre de brujas 
en la zona, pero no saben nada más 
que eso. Isha-Denarthun, por su 
parte, está a la cabeza de un gran tem- 
plo en el desierto rodeado por enormes 
estatuas de Graz'zt. Más de 60 lamias sir- 
ven a Graz'zt en él, vigilando y atendien- 
do el edificio, así como participando en 
los malignos ritos que se llevan a cabo 
allí. En el templo, llamado el Hogar 
de la oscuridad, Isha-Denar- 
thun supervisa numerosos 
sacrificios vivos, en los 
cuales las víctimas son 
cas muertas en una enorme cuba de 
ácido en una zona de oscuridad permanente. Besmal sirve como in- 
termediaria entre el aquelarre de Anastasia y el Hogar de la oscuri- 
dad. Isha-Denarthun está deseosa de trabajar con humanoides que 
sirvan a su oscuro señor, e incluso está dispuesta a enviar alguna ayu- 
da mágica (en la forma de objetos creados por las lamias en el tem- 
plo) a cambio de víctimas para sus sacrificios. 


% Anastasia, Elegida: humana Clr 7; VD 7; humanoide Mediano; 
DG 7d8+14; pg 44; Vel 20; CA 17, toque 12, desprevenida 15; Ataq +7 
cuerpo a cuerpo (1d8+1, maza pesada de gran calidad); AE reprender 
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muertos vivientes 7/día; AL CM; TS Fort +7, Re£+6, Vol +8; Fue 13, 
Des 15, Con 14, Int 11, Sab 17, Car 11. 

Habilidades y dotes: Arte (pintura) +7, Conocimiento de conjuros 
+10, Saber (religión) +7, Sanar +9; Conjurar en combate, Expulsión in- 
crementada, Lucha a ciegas, Reflejos rápidos, Siervo de un demonio. 

Conjuros preparados (6/6/5/4/2; salvación CD 13 + nivel del conju- 
10): 0: crear agua, detectar magia (2), leer magia, orientación divina, resis- 
tencia; 13: arma mágica, bendecir, curar heridas leves, reloj de la muerte, 
santuario, visión en la oscuridad*; 2:: aguante, arma espiritual, inmovilizar 
persona, oscuridad, rayo oscuro”; 3:: lanzar maldición, oscuridad profunda” 
(2), vestidura mágica; 4:; azote sacrílego, oscuridad condenatoria. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Mal (nivel de lanzador +1 para 
conjuros malignos), Oscuridad (Lucha a ciegas como dote gratuita). 

Pertenencias: coraza de gran calidad, maza pesada de gran calidad, 
presea de sabiduría +2, rollo de pergamino de ceguera, oscuridad conde- 
natoria y oscuridad profunda. 


9 Isha-Denarthun, Elegida: lamia Clr 6; VD 12; bestia mágica 
Mediana; DG 910+9 más 6d8+6; pg 90; Ini +2; Vel 60, CA 17, toque 
12, desprevenida 12; Ataq +13 toque cuerpo a cuerpo (consunción 
de Sabiduría, toque), o +16/+11/+6 cuerpo a cuerpo (1d4+1/19-20, 
daga +1); AE aptitudes sortílegas, consunción de Sabiduría, repren- 
der muertos vivientes 5/día; CE visión en la penumbra, visión en la 
oscuridad 60', AL CM; TS Fort +12, Ref +10, Vol +13; Fue 10, Des 15, 
Con 12, Int 13, Sab 16, Car 14. 

Habilidades y dotes: Concentración +11, Diplomacia +4, Engañar 
+14, Esconderse +14, Intimidar +4, Moverse sigilosamente +8, Sa- 
ber (religión) +7; Esquiva, Lucha a ciegas, Mancillar conjuro, Mo- 
vilidad, Siervo de un demonio, Sutileza con un arma (daga), Vo- 
luntad de hierro. 

Aptitudes sortílegas: 1/día: hechizar persona, imagen mayor, ima- 
gen múltiple, sugestión. Nivel de lanzador 9: salvaciones CD 12 + nivel 
del conjuro. 

Consunción de Sabiduría (Sb): con un ataque de toque cuerpo 
a cuerpo con éxito, Isha-Denarthun consume 1 punto de Sabiduría. 
Intenta utilizar este poder al principio de un encuentro para hacer a 
los enemigos más susceptibles a hechizar persona y sugestión. 

Conjuros preparados (5/5/5/4; salvaciones CD 13 + nivel del conju- 
ro): 0: detectar magia (2), leer magia, orientación divina, resistencia; 1: 
ción aleatoria, bendecir, favor divino, perdición, visión en la oscuridad*; 2:: 
estallar, fuerza de toro, inmovilizar persona (2), rayo oscuro”; 3.%: 
ceguera/sordera, círculo mágico contra el bien*, curar heridas graves, disipar 
magia. 

* Conjuro de dominio. Dominios: Mal (nivel de lanzador +1 para 
conjuros malignos), Oscuridad (Lucha a ciegas como dote gratuita). 

Pertenencias: daga +1, rollo de pergamino de curar heridas moderadas 
y restablecimiento. 


4 Besmal: humana Her 7/Sierva de Grazzt 6; VD 13; humanoide 
Mediana; DG 7d4+28 más 6d6+24; pg 90; Ini +1; Vel 30; CA 13, toque 
13, desprevenida 12; Ataq +5/+0 cuerpo a cuerpo (1d4-1/19-20, daga) 
0.+7/+2 a distancia (1d4-1/19-20, daga); AE: hechizar, CE Carisma os- 
curo +2, conjuros traicioneros +3d6, convocar demonio, impacto de 
conjuro +1d6; AL CM;TS Fort +8, Ref +5, Vol +14; Fue 8, Des 13, Con 
18, Int 13, Sab 15, Car 20. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +4, Avistar +8, Conoci- 
miento de conjuros +11, Diplomacia +16, Engañar +16, Escuchar +8, 
Escudriñar +11, Intimidar +7, Moverse sigilosamente +9, Saber (ar- 


cano) +7; Conjuros penetrantes, Elaborar poción, Inscribir rollo de 
pergamino, Mancillar conjuro, Siervo de un demonio, Voluntad de 
hierro. 

Hechizar (St): Besmal puede utilizar hechizar persona una vez al día 
(Vol CD 16 niega). 

Carisma oscuro (SB): Besmal puede sumar +2 a su modificador 
de Carisma como bonificador de mejora. No obstante, el bonificador 
obtenido en las pruebas de Diplomacia, Empatía animal, Engañar, 
Interpretar, Reunir información y Trato con animales sólo es aplic+ 
ble cuando trate con criaturas malignas. 

Conjuros traicioneros (Sb): cuando lance un conjuro que cause 
daño a cualquier número de objetivos que no puedan beneficiarse 
de su bonificador de Destreza, Besmal puede aumentar la cantidad 
de daño infligido en +3d6 puntos. 

Convocar demonio (St): Besmal puede convocar a un demonio de 5 
DG o menos una vez al día. Esto funciona como un conjuro de con- 
vocar monstruo (nivel de lanzador 15;). 

Impacto de conjuro (Sb): si Besmal lanza un conjuro que cause 
daño contra uno o más objetivos amenazados en combate cuerpo 
cuerpo (y por ello distraídos), puede sumar +1d6 puntos de dañoa 
ese conjuro. 

Conjuros conocidos (6/8/7/7/6/4: salvaciones CD 15 + nivel del 
conjuro): 0: atontar, detectar magia, leer magia, luces danzantes, luz, mano 
del mago, prestidigitación, remendar, sonido fantasma; 1:: armadura de 
mago, dormir, imagen silenciosa, proyectil mágico, toque gélido; 2:: aguanto, 
ceguera/sordera, convocar monstruo 1, telaraña; 3:: acelerar, círculo mágico 
contra el bien, rayo relampagueante; 4:: dolor líquido, muro de cadenas mor- 
tales; 5: teleportar. 

Pertenencias: anillo de protección +2, baraja de ilusiones, rollo de perga: 
mino de acelerar y rayo relampagueante, poción de aguante, daga. 


Los sirvientes de Graz'zt 

Graz'zt siempre está atendido por seis lamias con puntos de golpe 
máximos. Además, Unhath y Reluhantis, dos márilith, nunca están 
lejos del príncipe demoníaco cuando está en su oscuro palacio. 
Cuando marcha, ellas son las que gobiernan el lugar con mano de 
hierro, cruel y caóticamente. Cuando Graz'zt volvió de su involunts- 
ría estancia en el plano Material, tuvo que dedicar bastante tiempo 
para volver a poner en orden su reino. Yattara está a cargo de una pe 
queña compañía de súcubos que destacan en la infiltración y el es 
pionaje. 


Y Unhath y Reluhantis(2): márilith Her 6; VD 23; ajeno Grande 
(caótico, maligno); DG 9d8+45 más 6d4+30; pg 105; Ini +3; Vel 40) 
CA 30, toque 12, desprevenida 27; Ataq +16/+11/+6 cuerpo a cuerpo 
(1d8+5/19-20 más 1d6 ácido, espada larga explosiva ácida +1) y +16 
cuerpo a cuerpo (1d8+3/19-20, 2 espadas largas explosivas ácidas +1) y 
+16 cuerpo a cuerpo (1d8+3/19-20, 3 espadas largas sacrílegas +1) y +16 
cuerpo a cuerpo (4d6+2, coletazo); Frente/Alcance 5' Xx 5'/10; AE 
agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, constreñir 4d6+6; CE com 
bate con múltiples armas mejorado, convocar tanarrri, rasgos de ajeno, 
rasgos de tanar'ri, RD 20/+2, RC 25; AL CM; TS Fort +13, Ref +11, 
Vol +15; Fue 19, Des 16, Con 20, Int 19, Sab 18, Car 20. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +17, Avistar +24, Buscar 
+17, Concentración +15, Conocimiento de conjuros +20, Diploms- 
cia +9, Engañar +18, Esconderse +15, Escuchar +24, Escudriñar +14, 
Intimidar +7, Moverse sigilosamente +16, Saber (arcano) +6; Apre- 
surar aptitud sortílega, Ataque múltiple, Ataque poderoso, Combate 


¡con múltiples armas, Mancillar aptitud sortílega, Multidextrismo, 

Pericia, 

Agarrón mejorado (Ex): si Unhath o Reluhantis impactan a 
unoponente Mediano o más pequeño con su ataque de coletazo, 
infligen daño normal e inician un intento de presa como acción 
gratuita sin provocar ataques de oportunidad (bonificador de 
presa +28). Si impactan con el coletazo, también pueden constre- 
hiren el mismo asalto. Una márilith tiene la opción de realizar la 
presa de manera normal, o simplemente utilizar su cola para in- 
movilizar al oponente (penalizador -20 a su prueba de presa, pe- 
rola márilith no es considerada apresada). En cualquiera de los 
casos, cada prueba de presa con éxito que realice en los asaltos su- 
cesivos automáticamente inflige daño de coletazo y daño de 
constricción, 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: arma mágica, aura sacrílega, azo- 
tesacrílego, círculo mágico contra el bien (sólo a sí misma), comprensión 
idiomática, detectar el bien, detectar la ley, detectar magia, estallar, infligir 
eridas graves, lanzar maldición, martillo del caos, nube aniquiladora, oscu- 
ridad, pirotecnia, polimorfarse, profanar, proyectar imagen, reanimar a los 
muertos, teleportar sin error (a sí misma más 50 lb de objetos), telequine- 
sia y ver lo invisible. Nivel de lanzador 13:; salvaciones CD 15 + nivel 
el conjuro. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Unhath o 
Reluhantis pueden aplastar a un oponente apresado, infligiendo 4d6 
untos de daño contundente. La criatura constreñida debe tener 
éxito en una salvación de Fortaleza (CD 18) o quedar inconsciente 
urante el tiempo que permanezca en la cola de la márilith y los 2d4 
asaltos siguientes. 

Combate con múltiples armas mejorado (Ex): esta aptitud re- 
luce las penalizaciones por utilizar armas con una mano torpe en 2 
tanto para la mano hábil como para las manos torpes. Combinada 
con las dotes de Multidextrismo y Combate con múltiples armas, es- 
taactitud niega a efectos prácticos todos los penalizadores al ataque 

rutilizar una o más armas ligeras en las manos torpes. 

Convocar tanartri (St): una vez por día una márilith puede intentar 
onvocar a 4d10 gibados, 1d4 hezrou o 1 nálfeshni con un 50% de 
robabilidades de éxito; o a 1 glabrezu u otra márilith con un 20% de 

sibilidades de éxito. 

Habilidades: una márilith recibe un bonificador +8 racial a las 
ruebas de Avistar y Escuchar, 

Rasgos de ajeno: Unhath y Reluhantis tienen visión en la oscuri- 
lad (alcance 60'). No pueden ser revividas ni resucitadas. 

Rasgos de tanar'ri: Unhath y Reluhantis pueden comunicar- 


setelepáticamente con cualquier criatura a menos de 100' que 


tenga un lenguaje. Son inmunes a la electricidad y el veneno, y 
tienen resistencia al ácido 20, resistencia al frío 20 y resistencia al 
fuego 20. 

Conjuros conocidos (6/8/6/4; salvaciones CD 15 + nivel del conjuro): 
0:detectar magia, leer magia, llamarada, luces danzantes, mano del mago, ra- 
y de escarcha, sonido fantasma; 1:: armadura de mago, escudo, hechizar per- 
sma, toque gélido; 2:: fuerza de toro, rayo oscuro; 3.: rayo relampagueante. 

Pertenencias: 3 espadas largas sacrilegas +1, 3 espadas largas explosivas 
cidas +1, varita de rayos relampagueantes (25 cargas), componentes de 
conjuros malignos (corazón humano conservado, cerebro humano 
ycorazón de diablo). 


Y Yattara: súcubo Per 6; VD 15; ajeno mediano (caótica, malig- 
na); DG 6d8+6 más 6d6+6; pg 60; Ini +4; Vel 30', volar 50' (regular); 


CA 25, toque 16, desprevenida 25; Ataq +11 cuerpo a cuerpo 
(1d3+1, 2 garras) o +15/+10 cuerpo a cuerpo (1d6+2/19-20, espada 
corta de la sutileza +2) y +6 cuerpo a cuerpo (1d3, garra); AE aptitu- 
des sortílegas, ataque furtivo +3d6,consunción de energía; CE con- 
vocar tanarri, don de lenguas, esquiva asombrosa (bonificador de 
Des a la CA; no puede ser flanqueada), evasión, formar alternativa, 
rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, RD 20/+2, RC 12, trampas; AL 
CM; TS Fort +8, Ref +14, Vol +9; Fue 12, Des 18, Con 13, Int 16, 
Sab 15, Car 21. 

Habilidades y dotes: Avistar +22, Buscar +15, Concentración +10, 
Diplomacia +7, Disfrazarse* +17, Engañar +17, Equilibrio +6, Esca- 
pismo +16, Esconderse +16, Escuchar +22, Intimidar +7, Montar (ca- 
ballo) +10, Moverse sigilosamente +16, Piruetas +10, Saber (arcano) 
+9, Saltar +3, Usar objeto mágico +11; Ataque elástico, Esquiva, Mo- 
vilidad, Sutileza con un arma (espada corta). 

Aptitudes sortílegas: A voluntad: clariaudiencia/clarividencia, 
detectar el bien, detectar pensamientos, excursión elérea (a sí misma + 
So lb de objetos), fatalidad, hechizar monstruo, oscuridad, profanar, 
sugestión y teleportar sin error (a sí misma + 50 lb de objetos); 1/día: 
azote sacrílego. Nivel de lanzador 12:; salvaciones CD 15 + nivel 
del conjuro. 

Consunción de energía (Sb): Yattara puede consumir la energía 
de un mortal al que logre seducir para que cometa un acto de pasión, 
osimplemente dando un beso a la piel de su víctima. Si la víctima no 
desea que la besen, el súcubo deberá iniciar una presa (bonificador 
de presa +11), lo que dará lugar a un ataque de oportunidad. El beso 
o abrazo del súcubo inflige un nivel negativo; y la víctima deberá te- 
ner éxito en una prueba de Sabiduría (CD 15) para darse siquiera 
cuenta de ello. Por cada nivel negativo otorgado, Yattara sana 5 pun- 
tos de daño. SI la cantidad de curación es mayor que el daño que hu- 
biera recibido, cualquier exceso se transforma en puntos de golpe 
temporales. Si el nivel negativo no ha sido quitado (con un conjuro 
como restablecimiento) antes de que hayan transcurrido 24 horas, el 
oponente afectado debe tener éxito en una salvación de Fortaleza 
(CD 18) para quitarlo. El fallo implica que el nivel (o DG) del opo- 
nente se ve reducido en uno. 

Convocar tanarrri (St): una vez al día Yattara puede intentar convo- 
cara 1 bálor con un 10% de posibilidades de éxito. 

Don de lenguas (Sb): Yattara tiene una aptitud de don de len- 
guas permanente similar al conjuro (nivel de lanzador 12:). 

Evasión (Ex): si Yattara resulta expuesta a cualquier efecto que 
normalmente le permitiría un TS para medio daño (como una bola 
de fuego), no sufre ningún daño si súpera el TS. 

Forma alternativa (Sb): Yattara puede adoptar cualquier forma 
humanoide de tamaño Pequeño o Mediano como acción estándar. 
Esta aptitud es similar al conjuro polimorfarse, pero sólo permite for- 
mas humanoides. 

Habilidades: *mientras esté utilizando Forma alternativa, Yatta- 
ra obtiene un bonificador +10 de circunstancia en las pruebas de 
Disfrazarse. 

Rasgos de ajeno: Yattara tiene visión en la oscuridad (alcance 
60'). No puede ser revivida ni resucitada. 

Rasgos de tanarri: Yattara puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura a menos de 100' que tenga un lenguaje. Es in- 
mune a la electricidad y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20, re- 
sistencia al frío 20 y resistencia al fuego 20. 

Pertenencias: espada corta de sutileza +1, anillo de protección +2, poción 
de gracia felina, poción de aguante, poción de fuerza de toro. 


:Z OINÍIAVO 


SEÑORES. 
DEL MAL 


JUIBLEX, EL SENOR SIN ROSTRO 

Ajeno Grande (caótico, maligno) 

Dados de golpe: 26d8+468 (585 pg) 

Iniciativa: +3 

Velocidad: 30' trepar 30' 

CA: 37 (1 tamaño, +3 Des, +10 introspectivo, +15 natural), toque 
22, desprevenido 34 

Ataques: golpetazo +39 cuerpo a cuerpo 

Daño: golpetazo 3d8+21 y 2d6 ácido 

Frente/Alcance: 5 Xx 5/10' 

Ataques especiales: ácido, agarrón mejorado, ahogar, aptitudes 
sortílegas, círculo de frío, constreñir 3d8+21 más 2d6 ácido, crear 
limo, envolver 

Cualidades especiales: amorfo, círculo de oscuridad, 
convocar cienos, convocar tanarri, 
inmunidades, rasgos de ajeno, rasgos de 
tanarri, RD 30/+5, RC 30, vista ciega 
120' 

Salvaciones: Fort +33, Ref +18, Vol +24 

Características: Fue 39, Des 16, Con 
47, Int 24, Sab 24, Car 20 

Habilidades: Alquimia +20, 

Averiguar intenciones +33, Ávistar 
+33, Buscar +33, Concentración 
+44, Conocimiento de conjuros 
+33, Diplomacia +26, Engañar 
+31, Esconderse +25, Escuchar 
+33, Intimidar +35, Intuir la 
dirección +33, Moverse 
sigilosamente +29, Nadar +40, 
Saber (arcano) +33, Saber 
(religión) +20, Saber (los Planos) 
+20, Trepar +22 

Dotes: Apresurar aptitud sortílega, 
Amigo de las sabandijas, Ataque 
poderoso, Habla oscura, 
Impulsar aptitud sortílega, 
Reflejos de combate, Voluntad 
de hierro 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y 
subterráneo 

Organización: solitario 

Valor de desafío: 20 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: caótico maligno 

Avance: — 


Juiblex, conocido como el Señor sin rostro, es un repugnante demo- 
nio de limo y cieno. Incluso la mayoría de los demonios lo rehuyen, 
y se dice que los príncipes demoníacos se refieren a él con desprecio 
como el “señor de nada”. Es uno de los señores demoníacos más dé- 


biles, lo cual no impide que sea un enemigo terrible. Él encarna mu- 
chas de las horribles aptitudes de los diferentes limos, cienos y pu- 
dínes, y también controla impresionantes poderes mágicos. 

El dominio de Juiblex le pertenece por derecho de conquista: ha 
expulsado a todo del valle Fétido salvo a los limos y cienos que abun- 
dan en él. No obstante, unos pocos demonios (principalmente hez- 


rou) le tienen lealtad y le llevan víctimas para que sean cazadas por 
Juiblex y su cenagosa progenie y se alimenten de ellas. 

Juiblex suele tener la apariencia de un cono de 9 de alto de gelat- 
na y limo estriado de negro, verde y una desagradable mezcla de me 
rrón, amarillo y gris. Qtras veces Juiblex no parece ser más que un 
charco burbujeante de cieno animado. En cualquier forma, unos 
ojos rojos titilantes que miran en todas las direcciones cubren com: 
pletamente a Juiblex. 

El símbolo de Juiblex, que prácticamente nunca se utiliza, es un 
pseudópodo goteando limo. 


Combate 


Es táctica favorita de Juiblex es envolver a varios enemigos: al 

vez estando invisible y atacando al primero con 

un conjuro de contagio, además de todos 

los otros ataques. 

Ácido (Ex): Juiblex segrega unác- 

_ do que disuelve rápidamente la ma- 

teria orgánica y el metal. Cualquier 

impacto cuerpo a cuerpo inflige 

daño por ácido. El toque ácido de 

Juiblex causa 50 puntos de daño 

por asalto a los objetos de made 

% ra o metal. La armadura y topos 

de los oponentes se disuelveny 

se vuelven inútiles inmediata 

mente salvo que superen una 

salvación de Reflejos (CD 41). 

El ácido puede disolver la roca, 

infligiendo 20 puntos de daño, 

por asalto de contacto. Un arma 

de metal o madera que golpees 

Juiblex se disuelve inmediato 

' mentesalvo que supere una sab 

vación de Reflejos (CD 41). 

Agarrón mejorado (Ex) si 

Juiblex impacta a un oponente 

Mediano o más pequeño con 

un ataque de golpetazo, causa 

daño normal e intenta iniciar 

una presa como acción gratuita 

sin provocar un ataque de oportu- 

nidad (bonificador de presa +44). Si impacta con el golpetazo, tam: 

bién puede constreñir en el mismo asalto. Juiblex tiene la opción de 

llevar a cabo la presa de manera normal, o simplemente utilizar su 

pseudópodo para inmovilizar al oponente (penalizador -20 ala 

prueba de presa, pero Juiblex no es considerado apresado). En cual: 

quiera de los casos, cada prueba con éxito de presa que realice du- 

rante los asaltos subsiguientes automáticamente inflige daño de gol 
petazo y daño por ácido. 

Ahogar (Ex): un personaje que necesite aire para respirar y quedeer: 
vuelto en la horrible forma semilíquida y ácida de Juiblex debe realizar 
una prueba de Constitución (CD 10) cada asalto para aguantar la respk 
ración. Cada asalto, la CD aumenta en 1. En cuanto falle una pruebayel 
personaje queda inconsciente (0 pg). El siguiente asalto bajaa 1 pgyes 
tá moribundo. El asalto posterior a este el personaje se ahoga y muere 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, azote sacrílego, blas 


femia, contagio, desacralizar, detectar el bien, detectar la ley, detectar pensa: 


mientos, disipación mayor, don de lenguas (sólo sobre sí mismo), inmovili- 
wr monstruo, invisibilidad, leer magia, miedo, oscuridad absoluta, oscuridad 
pofunda, profanax, puerta en fase, teleportar sin error, telequinesia, toque de 
Jublex (sin coste de corrupción), visión verdadera; 1/día: armsar, entur- 
hiar. Nivel del lanzador 20;; salvaciones CD 15 + nivel del conjuro. 

Círculo de frío (St): si Juiblex así lo desea, puede exudar un frío he- 
hdo de tal modo que todos los que se encuentren a 10'o menos de él 
sufren 6dé puntos de daño de frío cada asalto (Fort CD 41 mitad). Es- 
zona de frío se mueve con él. Puede producir o retirar este efecto 
como acción gratuita. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Juiblex puede 
aplastar a un oponente apresado, infligiendo 3d8+21 puntos de daño 
más 2d6 puntos de daño por ácido. Las ropas y armadura del oponente 
sufren un penalizador +4 a las salvaciones de Reflejos contra el ácido. 

Crear limo (St): una vez cada dos asaltos, Juiblex puede expulsar un 
recubrimiento de limo verde a cualquier parte en un radio de 20' de 
símismo (incluyendo a un objetivo, para lo que realiza un ataque de 
toque a distancia con un bonificador de +28) como acción gratuita. 


Envolver (Ex): Juiblex puede limitarse a derramar su cuerpo sobre 
una criatura de tamaño Grande o menor como acción estándar. Este ata- 
que afecta a tantos oponentes como pueda cubrir su cuerpo. Cada objeti- 
topuede, o bien realizar un ataque de oportunidad contra Juiblex, o bien 
intentar una salvación de Reflejos (CD 37) para evitar ser envuelto. Un 
TScon éxito indica que el objetivo ha sido empujado hacia atrás o hacia 
unlado (decisión del objetivo) por el avance de Juiblex. Una criatura en- 
vuelta sufre los ataques de ácido y ahogar de Juiblex, y es considera apre- 
sida y atrapada dentro de su cuerpo. Juiblex no puede realizar un ataque 
de golpetazo en el mismo asalto en el que intente envolver, pero cada 
criatura envuelta sufre automáticamente daño de golpetazo en ese asalto 
yen cada asalto subsiguiente en el que permanezca atrapada. 

Amortfo (Ex): las armas contundentes y el daño de impacto no 
tienen efecto sobre Juiblex. Es capaz de escurrirse por espacios que 
normalmente no podrían acomodar a una criatura mayor que Me- 
nuda debido a su composición gelatinosa. 

Círculo de oscuridad (St): Juiblex puede crear una zona en torno a él 
con un oscuridad completa de 10' de radio en el interior de la cual na- 
diees capaz de ver. Este oscuridad mágica especial puede ser disipada 
[como un conjuro de un lanzador de 20 nivel), pero ningún conjuro 
deluz puede contrarrestarla. Esta zona se mueve con Juiblex. 

Convocar cienos (St): una vez al día, Juiblex puede convocar automáti- 
tamente a 1d6 cienos grises, 1d4 gelatinas ocres o 1d2 pudínes negros. 

Convocar tanarri (St): una vez al día Juiblex puede convocar auto- 
máticamente a 3d10 gibados o a 1 hezrou. 

Inmunidades (Ex): Juiblex es inmune a la parálisis, aturdimien- 
to, polimorfismo y los impactos críticos, ya que no tiene anatomía 
discernible. 

Rasgos de tanartri: Juiblex puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura a menos de 100' y que posea un lenguaje. Es 
inmune a la electricidad y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20, 
resistencia al frío 20 y resistencia al fuego 20. 


Los objetivos de Juiblex 
Juiblex no traza planes ni urde intrigas. Se contenta simplemente 
con existir, destruyendo, matando y corroyendo cualquier cosa que 
puede apresar con sus tentáculos. Odia todo, y sólo disfruta con la 


destrucción. É 

El culto de Juiblex 
Aunque unas pocas almas enloquecidas (y algún abolez ocasional) 
reverencian al Señor sin rostro, no hay un culto organizado de Jui- 
blex. Por ejemplo, Duvamil es una nativa del plano Material. Reve- 
rencia a Juiblex, aunque su señor no es consciente de ella, a pesar de 
lo cual su devoción por el Señor sin rostro le proporciona repug- 
nantes poderes con los cuales aterroriza a la tierra, causando el caos 
y la aflicción por el propio placer de hacerlo, en el nombre del de- 
monio al que reverencia. 


9 Duvamil: gnoma Per 5/Gue 5/Sierva de Juiblex 6; VD 15; huma- 
noide Pequeño; DG 5d6+15 más 4d10+12 más 6d10+18; pg 149; Ini 
+7; Vel 20, CA 20, toque 14, desprevenida 20; Ataq +14/+9/+ cuerpo 
a cuerpo (1d2+, mano con garra) y +14 cuerpo a cuerpo (1d2+1,ma- 
no con garra), o +20/+15/+10 a distancia (1d6+4/x3, arco corto com- 
puesto reforzador +2 [bonificador +1 de Fuerza] con flechas +1); AE ata- 
que furtivo +3d6, contagio, limo nauseabundo, toque corrosivo, 
vómito corrosivo; CE alterar el propio aspecto, convocar cieno, convo- 
car demonio, esquiva asombrosa (bonificador de Desa la CA), evasión, 
rasgos de gnomo, trampas; AL CM; TS Fort +13, Ref +13, Vol +9; Fue 
14, Des 16, Con 17, Int 12, Sab 14, Car 7. 

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +11, Avistar +4, Buscar +8, Dis- 
frazarse +8, Equilibrio +5, Escapismo +12, Esconderse +15, Escuchar 
+4, Intimidar +10, Inutilizar mecanismo +9, Montar (caballo) +6, 
Moverse sigilosamente +6, Nadar +6, Piruetas +10, Saltar +8, Tasa- 
ción +7, Trepar +13; Ambidextrismo, Amigo de las sabandijas, Com- 
bate con dos armas, Deformidad (manos con garras), Deformidad 
voluntaria, Disparo a bocajarro, Esquiva, Iniciativa mejorada, Siervo 
de un demonio. 

Contagio (Sb): una vez al día, Duvamil puede extender una enfer- 
medad, de un modo similar al conjuro contagio (nivel de lanzador 10:). 

Limo nauseabundo (Ex): Duvamil segrega un limo de olor re- 
pugnante que recubre su cuerpo en una fina capa. Cualquiera a 5' o 
menos debe realizar un TS de Fortaleza (CD 19) o recibir un penali- 
zador 1 de circunstancia en las tiradas de ataque y pruebas de habi- 
lidades. 

Toque corrosivo (Ex): tres veces al día, Duvamil puede segregar 
con su mano un limo cáustico que causa 2d6 puntos de daño. Una 
vez que lo ha segregado, puede realizar un ataque para hacer que el li- 
mo corrosivo dañe a un enemigo, infligiendo daño sin armas nor- 
mal así como daño por el limo. 

Vómito corrosivo (Ex): una vez al día Duvamil puede escupir una 
gota de fluido cáustico en una línea de 5' de ancho y 30' de largo una 
vezal día. El vómito corrosivo inflige 8dé6 puntos de daño de ácido a 
cualquiera en su camino (Ref CD 19 mitad). 

Alterar el propio aspecto (Sb): Duvamil puede cambiar su apa- 
riencia y forma como si estuviese utilizando un conjuro de alterar el 
propio aspecto (nivel de lanzador 4) a voluntad. 

Convocar cieno (St): Duvamil puede convocar un recubrimiento 
de limo verde, un cieno gris, una gelatina ocre o un cubo gelatinoso, 
como si hubiese lanzado conjuro de convocar monstruo (nivel de lan- 
zador 6;). 


Convocar demonio (St): Duvamil puede convocar a un demonio 
de 5 DG o menos una vez al día. En todo lo demás esta aptitud funcio- 
na como un conjuro de convocar monstruo (nivel de lanzador 15”. 

Evasión (Ex): si Duvamil se ve expuesta a cualquier efecto que 
normalmente le permitiría un TS de Reflejos para medio daño (co- 
mo una bola de fuego), no sufre daño alguno si supera suTS. 

Rasgos de gnomo: Duvamil tiene visión en la penumbra que le 
permite ver al doble de distancia que un humano en condiciones de 
escasa iluminación. También tiene un bonificador +2 racial en las 
salvaciones contra ilusiones, un bonificador +1 racial en las tiradas 
de ataque contra kóbolds y trasgoides, y un bonificador +4 de esqui- 
va contra los gigantes. 

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +3, arco corto compuesto re- 
forzado (bonificador +1 de Fuerza) +2, 20 flechas +1. 


os sirvientes de Juiblex 
Juiblex tiene muchos “sirvientes” entre los limos, pudínes, cienos y ge- 
latinas, aunque ninguno es en realidad lo suficientemente inteligente 
como para servir al señor demoníaco voluntariamente. Menos uno. 
Sombra hambrienta es el mayor pudín negro conocido. Fue pose- 
ído por un demonio hezrou bajo las órdenes de Juiblex, tras lo cual 
se lanzó sobre la fusión un conjuro de aprisionar posesor, haciéndola 
permanente, Durante siglos el demonio ha habitado dentro del pu- 
dín, y los dos se han convertido realmente en uno solo en las in- 
mundas profundidades del Abismo. Ahora, Sombra hambrienta es 
el sirviente principal de Juiblex, ayudándole a patrullar la capa del 
Abismo en la que ambos moran, en busca de comida. 


% Sombra hambrienta: fusión única de pudín negro 
avanzado/demonio; VD 18; aberración Gargantuesca; DG 
30d10+210; pg 540; Ini -3; Vel 20, trepar 20 CA 3, toque 3, despreve- 
nido 3; Ataq +25 cuerpo a cuerpo (256+10/19-20, golpetazo); Fren- 
te/Alcance 5' por 20'/10 AE ácido, agarrón mejorado, aptitudes sor- 
tílegas, constreñir 2d8+10 más 2d6 ácido, hedor; CE inmunidades, 
RD 20/+3, RC 27, vista ciega 60; AL CM; TS Fort +17, Ref +9, Vol 
+14; Fue 25, Des 4, Con 24, Int 12, Sab 14, Car 11. 

Habilidades y dotes*: Avistar +42, Buscar +34, Concentración +40, Co- 
nocimiento de conjuros +34, Esconderse +18, Escuchar +43, Intimi- 
dar-+10, Moverse sigilosamente +30, Trepar +25; Ataque poderoso, Crí- 
tico mejorado (golpetazo), Embestida mejorada, Hendedura, Lucha a 
ciegas, Reflejos rápidos, Siervo de un demonio, Voluntad de hierro. 

Ácido (Ex): Sombra hambrienta segrega un ácido digestivo que 
disuelve el material orgánico y los metales rápidamente Cualquier 
impacto cuerpo a cuerpo inflige daño por ácido. El toque ácido del 
pudín causa 50 puntos de daño por asalto a los objetos de madera o 
metal. La armadura y ropas de los oponentes se disuelven y se vuel- 
ven inútiles inmediatamente salvo que superen una salvación de Re- 
flejos (CD 32). El ácido puede disolver la roca, infligiendo 20 puntos 
de daño por asalto de contacto. 

Un arma de metal o madera que golpee a Sombra hambrienta se 
disuelve inmediatamente salvo que supere una salvación de Reflejos 
(CD 32). 

Agarrón mejorado (Ex): si Sombra hambrienta impacta a un opo- 
nente Mediano o más pequeño con un ataque de golpetazo, causa da- 
ño normal e intenta iniciar una presa como acción gratuita sin provo- 
car un ataque de oportunidad (bonificador de presa +41). Si impacta 
con el golpetazo, también puede constreñir en el mismo asalto. Tras 
ello Sombra hambrienta tiene la opción de llevar a cabo la presa de 


manera normal, o simplemente utilizar su pseudópodo para inmovil+ 
zar al oponente (penalizador -20 a la prueba de presa, pero Sombra 
hambrienta no es considerado apresado). En cualquiera de los casos 
cada prueba con éxito de presa que realice durante los asaltos subs 
guientes automáticamente inflige daño de golpetazo y daño por ácido, 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: animar los objetos, azote sacrileg, 
blasfemia, círculo mágico contra el bien, convocar plaga o enjambre, detecar 
el bien, detectar magia, disipar el bien, flamear, intermitencia, martillo 1 
caos, oscuridad profunda, profanar y teleportar sin error (a sí mismo + máx 
so Ib de objetos); 3/día: forma gaseosa. Nivel de lanzador 13: salvas 
ciones CD 10 + nivel del conjuro. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Sombr 
hambrienta puede aplastar a un oponente apresado, infligiendo 
2d8+10 puntos de daño más 2dó puntos de daño por ácido. Las ropas 
y armadura del oponente sufren un penalizador —4 a las salvaciones 
de Reflejos contra el ácido. 

Hedor (Ex): Sombra hambrienta produce un limo tóxico y malo- 
liente cuando lucha. Cualquier criatura salvo los tanarris en un radio 
de 10' deben superar una salvación de Fortaleza (CD 32) o sufrir unas 
terribles nauseas. Las víctimas quedarán indefensas por las toses y 
vómitos mientras permanezcan en la zona afectada y durante los 1d4 
asaltos siguientes. Una criatura que supere su salvación sufre un pens: 
lizador 2 de moral en las tiradas de ataque, aunque no puede resultar 
afectada por el hedor de Sombra hambrienta de nuevo en 24 horas Un 
conjuro de lentificar veneno o neutralizar veneno eliminará los efectos 

*Habilidades y dotes: Sombra hambrienta obtiene habilidades 
y dotes como su componente demoníaco. 

Inmunidades: Sombra hambrienta es inmune al veneno, dormi; 
parálisis, arurdimiento y polimorfismo, y no se ve afectado por los 
golpes críticos. 

Vista ciega (Ex): Sombra hambrienta es ciego, pero todo su cuer- 
po es un primitivo órgano sensorial que pueden detectar a las presas 
por el olfato y la vibración. Esta aptitud le permite discernir objetos 
y criaturas en un radio de 60”. Sombra hambrienta normalmente no 
necesita realizar pruebas de Avistar o Escuchar para percatarse dela 
presencia de criaturas dentro del alcance de su vista ciega. 


ORCUS, PRINCIPE DEMONIACO DE LOS 
MUERTOS VIVIENTES 

Ajeno Grande (caótico, maligno) 

Dados de golpe: 37d8+592 (758 pg) 

Iniciativa: +7 

Velocidad: 20 volar 40' (regular) 

CA: 47 (1 tamaño, +7 Des, +6 introspectiva, +20 natural, +5 
desvío), toque 27, desprevenido 40 

Ataques: varita de Orcus (gran clava sacrílega caótica +6) 
+457/4+52/+47/+42 cuerpo a cuerpo y garra +45 cuerpo a cuerpo y 
cuernos +45 cuerpo a cuerpo y aguijón +45 cuerpo a cuerpo 

Daño: varita de Orcus (gran clava sacrílega caótica +6) 1d10+27/19-20, 
garra 1d6+7, cuernos 2d6+7, aguijón 1d3+7 más veneno 

Frente/Alcance: 5'x 5'/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, conjuros, veneno 

Cualidades especiales: convocar muerto viviente, convocar lanar, 
rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, RD 20/+7, RC 41, ver lo invisible 

Salvaciones: Fort +36, Ref +27, Vol +26 

Características: Fue 39, Des 25, Con 43, Int 29, Sab 22, Car 21 

Habilidades: Alquimia +46, Averiguar intenciones +43, Avistar 
+43, Buscar +46, Concentración +53, Conocimiento de conjuros 


+46, Diplomacia +40, Engañar +42, Escapismo +26, Esconderse 
+24, Escuchar +43, Escudriñar +46, Falsificar +27, Intimidar +46, 
Moverse sigilosamente +43, Saber (arcano) +41, Saber (religión) 
+41, Saber (los Planos) +45, Saber (muertos vivientes) +46 

Dotes: Ambidextrismo, Apresurar conjuro, Ataque poderoso, 
Crítico mejorado (gran clava), Fabricar cetro, Habla oscura, 
Hendedura, Inscribir rollo de pergamino, Soltura con un arma 
(gran clava), Soltura con 
una escuela de magia 
(Nigromancia). 


Clima/Terreno: cualquiera 
terrestre y subterráneo 
Organización: Orcus más 

1d6 vampiros o liches 
Valor de desafío:28 
Tesoro; cuádruple del 
estándar 
Alineamiento: caótico 
maligno 
Avance: — 


Otcus es un enorme e hincha- 
do principe demoníaco, hin- 
chado de resentimiento, cólera 
ydesdén. Después de que una 
disminución de sus conflictos 
contra Demogorgon y Graz'zt 
le generara una cierta compla- 


cencia, Orcus fue muerto y de- 


puesto. Pero después 

entre los muertos (un demo- 

nio muerto viviente) y adoptó 

el nombre de Tenebroso du- 

rante un tiempo, escondiéndo- 

seen la sombras y aguardando 

para llevar a cabo su venganza. 

Ahora se ha vuelto a hacer con 

suanterior posición y vuelve a residir en Naratyr, su terrible ciudad for- 
taleza en Thanatos, la capa del Abismo sobre la que gobierna. De nuevo 
Orcus se encuentra enfrentado por la dominación con muchos de los 
otros señores demoníacos. 

Orcus ya no se contenta con hacerse cada vez más viejo y gordo 
alimentándose de larvas en su castillo. Ahora concentra su furia y 
odio en la absoluta destrucción de sus enemigos y en extender la 
aflicción y el caos entre los mortales. Como un demonio renacido en 
todos los sentidos, Orcus es más terrible y más peligroso que nunca. 

Orcus odia tanto a Demogorgon como a Graz'zt. Le molesta el po- 
der de ambos y ansía sus reinos. Orcus dirige una horda de muertos 
vivientes, así como ejércitos de demonios que asolan los campos del 
Abismo que cruzan. 

Probablemente debido a que tiene un “ámbito” más identificable, 
aunque repugnante, Orcus es adorado como una deidad con más fre- 
cuencia que los otros príncipes demoníacos. Aunque Demogorgon 
puede ser en realidad más poderoso, Orcus probablemente está más 
próximo al ascenso al verdadero nivel divino. 

Con sus 15 de alto, Orcus es un demonio impresionante. Su ca- 
beza tiene cierto parecido con la de un carnero, y sus piernas acaban 


en pezuñas hendidas. Alas de murciélago completan la imagen del 
demonio arquetípico. De hecho, cuando los plebeyos piensan en de- 
monios, probablemente estén pensando en alguna terrible imagen 
de Orcus que hayan visto en algún momento. 

Orcus es bien conocido en algunos círculos por su varita, un artefac- 
to de poder maléfico. Dicha varita (que más bien debería considerarse 
un cetro) está hecha de hierro negro y obsidiana, y está coronada con 

una calavera. Tiene terribles 
poderes (ver la sección Arte- 
factos' en el Capítulo 6) y es 
un arma horrenda por dere- 
cho propio. El cetro negro con 
una calavera también sirve co- 
mo símbolo del príncipe. 


Combate 
Orcus confía enormemente 
en su varita durante el comba- 
te, prefiriendo con diferencia 
lanzarse al cuerpo a cuerpo y 
matar a sus enemigos con el 
artefacto. Suele entrar en bata- 
lla con aura sacrílega (que le 
proporciona un bonificador 
+4 a las salvaciones) activa so- 
bre sí mismo y cualquier sir- 
viente que pueda llevar con él. 
Aptitudes sortílegas: a vo- 
luntad: abrazo de Orcus, aura sa- 
crilega, azote sacrílego, blasfemia, 
crear muertos vivientes, crear 
muertos vivientes mayores, debili- 
dad mental, desacralizar, detectar 
el bien, detectar la ley, detectar 
pensamiento, disipación mayor, 
don de lenguas (sólo sobre sí 
mismo), hechizar persona, leer 
magia, miedo, muro de fuego, os- 
curidad profunda, parar el corazón, profanar, rayo relampagueante, reanimar a 
los muertos, sugestión, teleportar sin error; telequinesia; 1/día: cambiar de forma, 
detener el tiempo, símbolo (cualquiera). Nivel de lanzador 20:; salvaciones 
CD 15 + nivel del conjuro. 

Conjuros: Orcus lanza conjuros como un mago de 13. nivel es- 
pecializado en la escuela de Nigromancia. También puede lanzar 
conjuros que normalmente están limitados a los muertos vivientes. 
Naratyr tiene cientos de libros de conjuros, por lo que Orcus tiene 
acceso a cualquier conjuro de mago que desee preparar, salvo aque- 
llos de su escuela prohibida (Adivinación): 


Conjuros preparados salvación CD 19 + nivel del 


conjuro, o 21 + nivel del conjuro para conjuros de Nigromancia; 0: 
atontax, detectar magia, mano del mago, perturbar muertos vivientes, soni- 
do fantasma; 1:: alterar el propio aspecto, armadura de mago, causar miedo, 
contacto electrizante, escudo, proyectil mágico, rayo de debilitamiento, toque 
gélido; 2:: contorno borroso, espantar, fuerza de toro, invisibilidad, mano es- 
pectral, oscuridad, toque de necrófago; 3: acelerar (2), bola de fuego, círculo 
mágico contra el bien, desplazamiento, detener muertos vivientes, toque 
vampírico; 4:: arrebato emocional, asesino fantasmal, atormentar, contagio, 


enervación, lanzar maldición, venganza macabra; 5:: dominar persona, in- 
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CAPÍTULO 7: 


movilizar monstruo, muro de hierro, nube aniquiladora, pesadilla, transmi- 
gración; 6:: círculo de muerte, desintegrar, disipación mayor, mejora ecto- 
plásmica; 7:: dedo de la muerte, deseo limitado, jaula de fuerza, 

Veneno (Ex): Orcus transmite su veneno (Fort CD 44) con cada 
ataque de aguijón con éxito. El daño inicial es de 1dé puntos de da- 
ño de Fuerza, y el secundario de 2d6 puntos de daño de Fuerza. 

Convocar muerto viviente (St): una vez por día Orcus puede convo- 
car automáticamente a 4d10 tumularios, 1d8 espectros o 1d3 vampi- 
ros o mohrgs. 

Convocar tanarri (St): una vez por día Orcus puede convocar auto- 
máticamente a 1d6 vrocs, 1d4 hezrou o 1 glabrezu, o tiene un 80% de 
posibilidades de convocar a un nálfeshni, 1 márilith o 1 bálor. 

Rasgos de ajeno: Orcus tiene visión en la oscuridad (60' de al- 
cance). No puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de tanarri: Orcus puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura a menos de 100' y que posea un lenguaje. Es 
inmune a la electricidad y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20, 
resistencia al frío 20 y resistencia al fuego 20. 

Ver lo invisible (Sb): las criaturas y objetos invisibles siempre 
son visibles para Orcus, como si tuviese constantemente activo un 
efecto de ver lo invisible (nivel de lanzador 20;). 

Pertenencias: la varita de Orcus es un artefacto que funciona como 
una gran clava sacrílega caótica +6 que suma un bonificador +5 de desvío 
ala CA del esgrimidor y obliga a cualquier criatura viva tocada por él a 
realizar una salvación de Fortaleza (CD 20) o morir instantáneamente. 
También tiene otros poderes (ver su descripción en el Capítulo 6). 


Los objetivos de Orcus 


Orcus es en muchos aspectos una figura contradictoria. No se delei- 
ta con los que están a su cargo (los muertos vivientes), y no se ha au- 
toproclamado “Príncipe de los muertos vivientes” por devoción o le- 
altad. Si hay algo que desprecie el señor demoníaco es a los muertos 
vivientes. Siente como mínimo desdén por ellos, y los utiliza sin que 
medie pensamiento ni consideración alguna. Por supuesto, Orcus 
también desprecia a los vivos. Odia a todas las cosas, y siempre está 
lleno de furia, revulsión y odio. Sólo ansía el poder para sí mismo y 
extender la miseria y la destrucción para todos los demás. 

Algunas veces Orcus permite que su varita sea encontrada por un 
mortal para desencadenar un mayor caos y mal entre los habitantes 
del plano Material. Este devaneo dura siempre poco tiempo (un año 
o dos a lo sumo) antes de que el hinchado príncipe se aburra y recla- 
me su artefacto, normalmente junto con el alma de quienquiera que 
la esgrima en ese momento. 

Orcus está en constante estado de guerra con sus rivales Demo- 
gorgon y Graz'zt. Casi la totalidad del tiempo se libran auténticas ba- 
tallas entre sus ejércitos de muertos vivientes y demonios, y las hor- 


das de monstruos y demonios de Graz'zt. Los enfrentamientos con 
Demogorgon suelen tener un aspecto más sutil, como el asesinato y 
el sabotaje. Esto normalmente es así porque tanto sus ejércitos al 


completo como los de Demogorgon están enfrentándose simultá- 


neamente a las fuerzas de Graz'zt. No obstante, a veces las legiones 
de Orcus y de Demogorgon se encuentran en el curso de sus en- 
frentamientos contra Graz'zt, momento en que se atacan brutalmen- 
te al tiempo que luchan contra las legiones del Príncipe oscuro. 


El culto de Orcus 


El culto de Orcus está muy extendido, con un número apreciablemente 
mayor de seguidores entre los humanoides de los que los demás prínci- 


pes demoníacos pueden presumir. En especial los orcos, semiorcos, 
ogros y gigantes reverencian a Orcus, así como un gran número de hue 
'manos corruptos y despreciables. Sus templos suelen estar ocultos, y sus 
adoradores forman sociedades secretas que viven en comunidades poro 
demás normales. Otro grupo de sus templos son terribles fortalezas lle 
nas de muertos vivientes, donde inmundos señores cometen atrocidades 
y hacen la guerra en el nombre del príncipe demoníaco. A veces todaun 
tribu de orcos presta devoción al Príncipe de los muertos vivientes, pero 
estos individuos son rechazados incluso por los otros orcos. 

Orcus demanda sacrificios vivos como parte de sus rituales. La san- 
gre y los cráneos son una parte importante de la imaginería utilizadaen 
su adoración. Los ídolos y los altares suelen estar rodeados por una pil: 
de cráneos, o construidos sobre ella. Los muertos vivientes inteligentes 
nunca sirven voluntariamente a Orcus (es más probable que venerena 
las deidades Vecna o Erythnul). No obstante, muchos vampiros, liches 
y otras criaturas muertas vivientes se ven forzados a ponerse a su servi 
cio por pactos oscuros o magia de compulsión. 

Los sacerdotes y los seguidores especialmente influyentes de Or 
cus son llamados Señores de la calavera. A veces un único Señor de 
la calavera obtiene tanto poder e influencia entre los seguidores de 
Orcus que adopta la posición de Rey o Reina de la calavera. 

Es común que los seguidores de Orcus lleven cetros negros coron+ 
dos con un cráneo, no para hacer creer a nadie que llevan la varita de Or 
cus real, sino para representar y recordar a los demás el terrible poder de 
su señor También suelen llevar máscaras de calaveras y ropas negras con 
capuchas, o bien tocados con cuernos de carnero y túnicas plateadas. 

Los clérigos tutelados por Orcus normalmente tienen acceso alos 
dominios de Caos, Mal y Muerte. 

Cultistas: quizás uno de los más poderosos e infames sacerdotes 
de Orcus vivo hoy en día sea un humano inusual llamado Quah-No* 
mag. Debido a que sus antepasados incluyen a un ogro, es Grande y 
tiene puntuaciones de características diferentes de las de un huma 
no normal. También tiene un bonificador +3 de armadura natural. 

Quah-Nomag no sólo es una criatura despreciable en virtualmen: 
te todos los aspectos, sino que fue una pieza clave en devolver a Orcus 
ala vida. El clérigo maligno utilizó un obsceno ritual en el plano As- 
tral que restauró a Orcus. Como recompensa, a Quah-Nomag se le 
han concedido muchas bendiciones de Orcus, aunque el Príncipe de 
los muertos vivientes ya está cansado de la arrogancia y pavoneos so- 
bre su importancia del clérigo desde que completó con éxito el ritual. 
A pesar de que conserva sus poderes y título, es probable que Quah- 
Nomag no pueda contar con la gratitud de Orcus para siempre. 


% Quah-Nomag, el Rey calavera: humano varón único (con san- 
gre de ogro) Clr 14/Siervo de Orcus 3; VD 17; humanoide Grande; 
DG 14d8+70 más 3d8+15; pg 197; Ini +0; Vel 20; CA 30, toque 9, des- 
prevenido 30; Ataq +25/+20/+15 cuerpo a cuerpo (1d10+13/19-0, 
mangual pesado almacenaconjuros vil +4); Frente/Alcance 5'X 5/10; 
AE hedor de carroña, reprender muertos vivientes 9/día, toque ate- 
rrador, CE alas de demonio, enfermedad; AL NM; TS Fort +17, Rel 
+5, Vol +16; Fue 29, Des 10, Con 20, Int 9, Sab 18, Car 14. 
Habilidades y dotes: Avistar +6, Concentración +17, Conocimiento 
de conjuros +3, Esconderse -10, Escuchar +5, Saber (arcano) +1, Sa- 
ber (religión) +7, Trepar +8; Amado por los liches, Corromper conju- 
ro, Expulsión incrementada, Mancillar conjuro, Marca del mal, Sier- 
vo de un demonio, Soltura con una escuela de magia (Nigromancia). 
Hedor de carroña (Ex): cuando así lo desea, Quah-Nomag pue- 
de emitir un terrible olor en un radio de 10”. Las criaturas vivas en 


ise radio (excluyendo al propio Quah-Namog) deben superar una 
salvación de Fortaleza (CD 18) o recibir un penalizador —2 en todas 
listiradas de ataque, tiras de daño con armas, TS, pruebas de habili- 
dades y pruebas de características durante 3 asaltos. Además, las cria- 
turas muertas vivientes sin mente dentro del radio del hedor creen 
que Quah-Nomag es un muerto viviente. 

Toque aterrador (St): tres veces por día, Quah-Nomag puede utili- 
1arcausar miedo. Nivel de lanzador 10, salvación CD 13. 

Alas de demonio: una vez por día, Quah-Nomag puede sacar 
unas enormes alas de demonio que se extienden desde su espalda y 
que le permiten volar a una velocidad de 20' con maniobrabilidad re- 
gular. Las alas duran un máximo de 1 hora. 

Enfermedad: Quah-Nomag está actualmente afectado por la po- 
dredumbre del alma. 

Conjuros preparados (6/7/7/7/6/5/4/3/2; salvaciones CD 14 + nivel 
del conjuro, o 16 + nivel del conjuro para los conjuros de Nigromancia): 
tranular la luz, crear agua, detectar magra, leer magia, resistencia (2); 1. escu- 
dode la fe, favor divino, invisibilidad ante los muertos vivientes, orden imperio- 
u, perdición, protección contra el bien*, suspender enfermedad; 2:: aguante, 
campanas fúnebres, estallar, inmovilizar persona, profanax; rayo oscuro, silencio; 
3% abrazo de Orcus, círculo de nausea, disipar magia, oscuridad profunda, ple- 
grria, protección contra los elementos, reanimar a los muertos"; 4: azote sacríle- 
go, curar heridas críticas, custodia contra la muerte, garras del salvaje, oscuridad 
condenatoria, parar el corazón; 5: círculo de fatalidad, descarga flamigera, re- 
matar a los vivos”, resistencia a conjuros, visión verdadera; 6:: barrera de cuchi- 
llas, crear muertos vivientes"; nube del aquerena, sanar, 7.': blasfemia, destruc- 
ción*, plaga de desdicha; 8: aura sacrílega*, plaga de desdicha mancillada. 

*Conjuros de dominio. Dominios: Mal (nivel de lanzador +1 para 
conjuros malignos), Muerte (toque mortal mata a una criatura con 
menos de 14d6 pg; 1/día). 

Pertenencias: mangual pesado almacenaconjuros vil +4 (infligir heridas 
graves), armadura completa +3, escudo grande de acero +5, rollo de perga- 
mino de curar heridas críticas, rollo de pergamino de crear muertos vi- 
vientes mayores, 3 dosis de bacaran. 


llos sirvientes de Orcus 
Orcus tiene muchos sirvientes, la mayoría de ellos muertos vivien- 
tes,qunque un grupo de demonios también le sirven. La mayoría de 
sus sirvientes no duran lo suficiente como para alcanzar una posi- 
ción de poder. 

Kauvra es una vampiresa que sirve como emisaria de la voluntad de 
Orcus en Thanatos. Sus accesos de furia son terriblemente conocidos, 
asícomo la larga lista de criaturas a las que ha matado sin ayuda de nadie. 
Porsu parte, los poderes arcanos de Harthun hacen de él el perfecto vi- 
sirpara el Príncipe de los muertos vivientes, y actualmente desempeña 
esaposición como mano derecha de Orcus. 


% Kauvra: vampiresa semiorca Brb 16; VD 18; muerto viviente Me- 
diano; DG 16d12; pg 93; Ini +7; Vel 30; CA 31, toque 17, desprevenida 
31; Ataq +24 cuerpo a cuerpo (1d6+12, golpetazo) o +27/+22/+17/+12 
cuerpo a cuerpo (1d12+14/%3, gran hacha sacrílega +2); AE absorción de 
sangre, consunción de energía, dominación; CE crear engendro, cura- 
ción rápida 5, esquiva asombrosa (bonif. de Des a la CA, no puede ser 
flanqueado), forma alternativa, forma gaseosa, furia mayor 5/día, hijos 
dela noche, movimiento rápido, rasgos de muerto viviente, RD 15/+1, 
RD2/-; resistencia a la electricidad 20, resistencia al frío 20, resistencia 
alaexpulsión +4, trepar cual arácnido; AL CM;TS Fort +10, Ref+10, Vol 
+8; Fue 26, Des 16, Con —, Int 13, Sab 17, Car 20. 


Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +11, Avistar +13, Buscar 
+9, Engañar +13, Esconderse +8, Escuchar +18, Intimidar +22, Mo- 
verse sigilosamente +12, Saltar +20, Supervivencia +18, Trepar +21; 
Alerta, Ataque poderoso, Esquiva, Hendedura, Iniciativa mejorada, 
Movilidad, Reflejos de combate, Romper arma, Siervo de un demo- 
nio, Soltura con un arma (gran hacha). 

Absorción de sangre (Ex): Kauvra puede succionar sangre de 
una víctima viva con sus colmillos realizando una prueba de apresar 
con éxito (bonificador de presa +24). Si sujeta a un oponente, Kauvra 
absorbe sangre, infligiendo 1d4 puntos de consunción de Constitu- 
ción cada asalto en el que mantenga sujeto a su oponente. 

Consunción de energía (Sb): cualquier criatura viva golpeada 
por el ataque de golpetazo de Kauvra sufre dos niveles negativos. Por 
cada nivel negativo otorgado, Kauvra cura 5 puntos de daño. Si la 
cantidad de curación es mayor que el daño recibido, obtiene cual- 
quier exceso como puntos de golpe temporales. Si un nivel negativo 
no ha sido quitado (con un conjuro como restablecimiento) antes de 
que hayan pasado 24 horas, el oponente afectado debe superar una 
salvación de Fortaleza (CD 23) para quitarlo. El fallo implica que el 
nivel (o DG) del oponente se ve reducido en uno. 

Dominación (Sb): Kauvra puede aplastar la voluntad de un opo- 
nente simplemente mirándole a los ojos. Esta aptitud es similar a un 
ataque de mirada, salvo en que Kauvra debe emplear una acción están- 
dar para utilizarla, y en que los que simplemente la miren no resultan 
afectados. Cualquier objetivo de Kauvra debe superar inmediatamente 
una salvación de Vol (CD 23) o caer al instante bajo su influencia como 
si un conjuro de dominar persona hubiese sido lanzado por un hechice- 
ro de nivel 12”. Esta aptitud tiene un alcance de 30. 

Crear engendro (Sb): un humanoide o humanoide monstruoso 
muerto por el ataque de consunción de energía de Kauvra se alza co- 
mo un engendro vampírico si tenía 4 o menos DG, y como un vam- 
piro si tenía 5 o más DG. En cualquiera de los casos, el vampiro o en- 
gendro está bajo las órdenes de Kauvra y permanece esclavizado 
hasta la muerte de esta. 

Curación rápida (Ex): Kauvra se cura 5 puntos de daño cada 
asalto mientras tenga al menos 1 punto de golpe. Si es reducida a 0 
puntos o menos, Kauvra asume automáticamente forma gaseosa e 
intenta escapar. Debe alcanzar su ataúd antes de 2 horas o ser com- 
pletamente destruida (Kauvra puede viajar hasta 9 millas en 2 ho- 
ras). Una vez que ha descansado en su ataúd, Kauvra despierta con 1 
punto de golpe tras 1 hora, tras lo cual vuelve a curarse a un índice 
de 5 puntos de vida por asalto. 

Forma alternativa (Sb): Kauvra puede asumir la forma de un 
murciélago, murciélago terrible o lobo terrible como acción estándar. 
Esta aptitud es similar a un conjuro de polimorfarse lanzada por un he- 
chicero de nivel 12, salvo en que sólo puede asumir una de las for- 
mas indicadas en cada uso de la aptitud. Kauvra puede permanecer 
en esa forma hasta que asuma otra o hasta el siguiente amanecer. 

Forma gaseosa (Sb): como acción estándar Kauvra puede asu- 
mir forma gaseosa a voluntad, como el conjuro lanzado por un he- 
chicero de 5 nivel, pero puede permanecer gaseosa indefinidamen- 
te, con una velocidad de 20' y maniobrabilidad perfecta. 

Furia mayor (Ex): mientras Kauva está enfurecida se producen 
los siguientes cambios: CA 29, toque 15, desprevenida 29; Ataq +27 
cuerpo a cuerpo (1d6+15 golpetazo), o +30/+25/+20/+15 cuerpo a 
cuerpo (1d12+18/x2, gran hacha sacrílega +2); TS Vol +11; Fue 32; Tre- 
par +24, Saltar +23. Su furia dura 3 asaltos y (al ser un muerto vivien- 
te) no queda fatigada después. 


Ll OINÍIAVO 


Hijos de la noche (Sb): una vez por día Kauvra puede llamar a 
una manada de 4d8 ratas terribles, un enjambre de 10410 murciéla- 
gos, o una manada de 3d6 lobos como acción estándar. Estas criatu- 
ras llegan en 2d6 asaltos y sirven a Kauvra durante 1 hora. 

Rasgos de muerto viviente: Kauvra es inmune a los efectos en- 
ajenadores, veneno, dormir, parálisis, aturdimiento, enfermedad, 
efectos de muerte, efectos nigrománticos y cualquier efecto que re- 
quiera una salvación de Fortaleza, salvo que también funcione sobre 
los objetos. No esta sujeta a los impactos críticos, el daño atenuado, 
el daño de característica, la consunción de característica, la consun- 
ción de energía ni la muerte por daño masivo. Kauvra no puede ser 
revivida, y la resurrección sólo funciona si la desea. Kauvra tiene vi- 
sión en la oscuridad (alcance 60”. 

Resistencia a la expulsión (Ex): Kauvra es considerado como 
un muerto viviente con 20 Dados de Golpe a efectos de los intentos 
de expulsar, reprender, comandar y reforzar. 

Trepar cual arácnido (Ex): Kauvra puede trepar por superficies ver- 
ticales como si estuviese utilizando un conjuro de trepar cual arácnido. 

Pertenencias: gran hacha sacrílega +, coraza +3, anillo de protección +4. 

Habilidades: Kauvra obtiene un bonificador +8 racial en las 
pruebas de Averiguar intenciones, Avistar, Buscar, Engañar, Escon- 
derse, Escuchar y Moverse sigilosamente. 


9 Harthun: liche humano Her 19; VD 21; muerto viviente Media- 
no; DG 19d12; pg 132; Ini +1; Vel 30, CA 21, toque 16, desprevenido 
20; Átaq +9 toque cuerpo a cuerpo (1d8+5, toque, salvación Vol CD 
25 mitad); AE aura de miedo, toque paralizante; CE inmunidades, 
rasgos de muerto viviente, RD 15/+1, resistencia a la expulsión +4; 
AL CM; TS Fort +6, Ref +9, Vol +15; Fue 11, Des 13, Con — Int 15, 
Sab 15, Car 25. 

Habilidades y dotes: Alquimia +18, Averiguar intenciones +10, Avis- 
tar +10, Buscar +10, Concentración +22, Conocimiento de conjuros 
+15, Esconderse +10, Escuchar +10, Moverse sigilosamente +10, Ofi- 
cio (embalsamador) +19, Saber (arcano) +23, Saber (los Planos) +3; 
Conjurar en silencio, Fabricar objeto maravilloso, Forjar anillo, Ma- 
ximizar conjuro, Reflejos rápidos, Siervo de un demonio, Soltura 
con una escuela de magia (Nigromancia), Voluntad de hierro. 

Aura de miedo (Sb): Harthun está rodeado por una terrible aura 
de muerte y mal. Cualquier criatura con menos de 5 DG en un radio 
de 60' que le mire debe superar una salvación de Vol (CD 26) o ser 
afectado por un efecto similar al de un conjuro de miedo (nivel de 
lanzador 19;). 

Toque patalizante (Sb): cualquier criatura viva que Harthun to- 
que debe superar una salvación de Fortaleza (CD 26) o quedar para- 
lizado permanentemente. Quitar parálisis o cualquier conjuro que 
pueda quitar una maldición puede liberar a la víctima (ver el conju- 
ro quitar maldición). El efecto no puede ser disipado. Cualquiera pa- 
ralizado por Harthun parece estar muerto; sólo una prueba de Avis- 
tar (CD 20) con éxito, o una prueba de Sanar (CD 15) revelan que la 
víctima sigue estando viva. 

Inmunidades (Ex): Harthun es inmune al frío, la electricidad, el 
polimorfismo y los efectos enajenadores. 

Rasgos de muerto viviente: Harthun es inmune a los efectos 
enajenadores, veneno, dormir, parálisis, aturdimiento, enfermedad, 
efectos de muerte, efectos nigrománticos y cualquier efecto que re- 
quiera una salvación de Fortaleza, salvo que también funcione sobre 
los objetos. No esta sujeto a los impactos críticos, el daño atenuado, 
el daño de característica, la consunción de característica, la consun- 


ción de energía ni la muerte por daño masivo. Harthun no puede ser 
revivido, y la resurrección sólo funciona si la desea. Harthun tiene 
visión en la oscuridad (alcance 60). 

Resistencia a la expulsión (Ex): Harthun es considerado como 
un muerto viviente con 23 Dados de Golpe a efectos de los intentos 
de expulsar, reprender, comandar y reforzar, 

Conjuros conocidos (6/8/8/8/7/7/7/7/6/4; salvaciones CD 17 +n+ 
vel del conjuro, o 19 + nivel del conjuro para conjuros de Nigro- 
mancia); 0: detectar magia, leer magia, luces danzantes, luz, mano del ma- 
go, perturbar muertos vivientes, preservar órgano, rayo de escarcha, sonido 
fantasma; 1: armadura de mago, convocar monstruo 1, dormir, escudo, pro- 
yectil mágico; 2:: contorno borroso, invisibilidad, levitax terribles carcajadas 
de Tasha, ver lo invisible; 3:: arma muerta, círculo mágico contra el bien, di- 
sipar magia, inmovilizar persona; 4: hechizar monstruo, invisibilidad me- 
jorada, lanzar maldición, venganza macabra; 5: cono de frío, llamar pesa- 
dilla, muro de hierro, teleportar; 6.: acelerar a las masas, contingencia, 
mirada penetrante; 7: bola de fuego de explosión retardada, dedo de la 
muerte, invisibilidad de masas; 8: eviscerax, horrible marchitamiento, 10- 
bar vida; 9:: cambiar de forma, palabra de poder mortal. 

Pertenencias: capa de Carisma +6, bastón de pestilencia (45 cargas), ani- 
llo de conjuro vil, anillo de protección +5, varita de piel pétrea (48 cargas), 
rollo de pergamino de rociada prismática, rollo de pergamino de dela 
carne a la piedra. 


YEENOGHU, PRINCIPE DEMONIACO 
DE LOS GNOLLS 

Ajeno Grande (caótico, maligno) 

Dados de golpe: 33d8+363 (511 pg) 

Iniciativa: +13 

Velocidad: 40' 

CA: 42 (-1 tamaño, +9 Des, +6 introspectivo, +18 natural), toque 2, 
desprevenido 33 

Ataques: mangual triple +5 Enorme +51/+46/+41/+36 cuerpo a cuerpo 

Daño: mangual triple +5 Enorme 1d12+24/19-20 (por cada una de 
1d3 cabezas) 

Frente/Alcance: $ Xx 5/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas 

Cualidades especiales: convocar gnoll, convocar necrario, convocar 
tanarri, curación rápida 5, rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, RD 
15/+6, RC 32, olfato, ver lo invisible 

Salvaciones: Fort +29, Ref +27, Vol +25 

Características: Fue 37, Des 28, Con 32, Int 26, Sab 25, Car 25 

Habilidades: Averiguar intenciones +40, Avistar +40, Buscar +27, 
Concentración +44, Diplomacia +11, Empatía animal +24, 
Equilibrio +46, Escapismo +42, Esconderse +38, Escuchar +40, 
Intimidar +40, Intuir la dirección +40, Montar (caballo terrible) +11, 
Moverse sigilosamente +42, Piruetas +46, Saber (naturaleza) +41, 
Saltar +50, Supervivencia +26, Trato con animales +28, Trepar +36 

Dotes: Ataque poderoso, Esquiva, Gran hendedura, Habla oscura, 
Hendedura, Iniciativa mejorada, Rastrear, Romper arma, Soltura 
con un arma (mangual triple) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 22 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: caótico maligno 

Avance: — 


Es posible que Yeenoghu fuese en algún momento del pasado un 
gnoll mortal. O quizás lo que suceda es que al serun demonio bestial 
y salvaje, simplemente viera cierta afinidad con los gnolls. En cual- 
quier caso, este príncipe demoníaco se considera a sí mismo el pa- 
tón de los gnolls, y realmente muchos gnolls le rinden homenaje. 
Yeenoghu es muy poderoso, pero no al mismo nivel que Demo- 
gorgon u Orcus en términos de poder personal o influencia y ejérci- 
tos. Yeenoghu controla una capa del Abismo a la cual, en un alarde de 
originalidad, llama el Reino de Yeenoghu. Allí caza a demonios me- 
nores y otras criaturas mientras planea su próximo ataque contra ca- 
pas con gobernantes débiles, con la esperanza de lograr conquistarlas. 
Un éxito que Yeenoghu logró hace mucho tiempo fue la subyuga- 
ción de la entidad demoníaca que se llamaba a sí misma el Rey de los 
necrófagos, En el pasado un vasallo de Orcus, el Rey de los necrófagos 
controlaba su propia capa menor del Abismo. La horda de gnolls de 
Yeenoghu invadió y conquistó esa capa y a su gobernante. El Rey de 
los necrófagos juró lealtad a Yeenoghu y le rinde homenaje hasta hoy. 
Noobstante, la capa del Abismo no pudo ser conservada por Yeenog- 
hu, porque no tenía un ejército lo suficientemente grande como para 
defender al mismo tiempo la nueva conquista y la capa que ya ocupa- 
ba. El Rey de los necrófagos gobierna en ella de nuevo, pero ahora es 
un vasallo de Yeenoghu más que un servidor de Orcus. Hasta ahora la 
atención de Orcus ha estado en otras partes, y no ha he- 
cho ningún movimiento contra el Príncipe de los gnolls. 
Yeenoghu tiene la apariencia de un gigantesco gnoll des- 
camado de 12' de alto. Un pelaje amarillento de aspecto sar- 
noso recubre algunas zonas de su cuerpo, mientras que una 
pálida carne gris es visible en las zonas donde el pelaje ha des- 
aparecido. Sus ojos ambarinos son grandes y prominentes. 
El símbolo de Yeenoghues un mangual de triple cabeza. 


Combate 
Bestial y directo, lo más probable es que Yeenoghu cargue directa- 
mente al combate aullando y gritando epítetos en lugar de hacer cual- 
quier otra cosa más 
sutil. Normal- A 
mente se prepara 
para la batalla con 
un conjuro de fuerza 
de toro, así como 
una auna sacrí- 


la 


liga. Por ello su Fuerza es normalmente superior a la 
dadaarriba (y por lo tanto sus bonificadores y al ata- 
que y al daño serán también mayores), y su CA 
y IS tienen un bonificador +4 contra persona- 
jes buenos. 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: 
aura sacrilega, azote sacrílego, blas- 
femia, colmillo mágico mayor, detec- 
tarel bien, detectar la ley, detectar pensa- 


YY 
bil 


mientos, disipación mayor, don de lenguas (sólo sobre sí mismo), fuerza 
de toro, oscuridad profunda, profana, sugestión, teleportar sin error, telequi- 
nesia; 1/día: cambiar de forma, expansión de salvajismo. Nivel de lanza- 
dor 20%; salvaciones CD 17 + nivel del conjuro. 

Curación rápida (Ex): Yeenoghu recupera los puntos de golpe per- 
didosa un ritmo de 5 porasalto. La curación rápida no permite recuperar 
puntos de golpe perdidos por la desnutrición, la sed o la asfixia, y no per- 
mite a Yeenoghu volver a hacer crecer o unir partes del cuerpo perdidas. 

Convocar gnolls (St): una vez por día, Yeenoghu puede convocar 
automáticamente 11d6 gnolls o 3d5 guerreros gnoll de 5.' nivel. 

Convocar necrófagos (St): una vez por día, Yeenoghu puede convo- 
car automáticamente a 1d6+6 necrófagos. Estos necrófagos especia- 
les tienen puntos de golpe máximos y un bonificador +5 profano en 
su resistencia a la expulsión, CA y tiradas de ataque y daño. 

Convocar tanarri (St): una ve por día Yeenoghu puede convocar 
automáticamente a 1d2+1 vrocs. 

Olfato (Ex): Yeenoghu puede detectar a enemigos que se acer- 
quen, olfatear enemigos ocultos y rastrear por el sentido del olfato. 

Rasgos de ajeno: Yeenoghu tiene visión en la oscuridad (60' de 
alcance). No puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de tanarri: Yeenoghu puede comunicarse 
telepáticamente con cualquier criatura a 

menos de 100' y que posea un lenguaje. 

Es inmune a la electricidad y el 

veneno, y tiene resistencia al 

ácido 20, resistencia al frío 

20 y resistencia al fuego 20. 
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CAPÍTULO 7: 


dl 


Ver lo invisible (Sb): las criaturas y objetos invisibles siempre 
son visibles para Yeenoghu, como si tuviese constantemente activo 
un efecto de ver lo invisible (nivel de lanzador 20;). 

Pertenencias: Yeenoghu esgrime un mangual triple +5 Enorme. Esta 
es una arma exótica única. Cada vez que logra un impacto, tira 1d3 
para ver cuántas de las cabezas golpean al objetivo. Cada cabeza in- 
flige 1d12+24 puntos de daño. Si más de una cabeza golpea al mismo 
objetivo, la víctima debe realizar una salvación de Fortaleza (CD 17) 
o quedar paralizada durante 2d6 asaltos. Si le golpean las tres cabe- 
zas, también debe realizar una salvación de Vol (CD 17) o quedar con- 
fuso durante 10 asaltos. 


Los objetivos de Yeenoghu 


Yeenoghu sabe que no tiene el poder de Demogorgon u Orcus, así 
que por el momento se contenta con subyugar a demonios y entida- 
des menores, 

A Yeenoghu le gustaría ver que su pueblo predilecto, los gnolls, 
prosperan. Cuando puede, actúa en su beneficio, pero esta aten- 
ción no es completamente firme. Más generalmente Yeenoghu po- 
tencia la expansión del salvajismo y la barbarie sobre la civiliza- 
ción. Cuando envía a su horda de gnolls a atacar y conquistar a 
enemigos en el Abismo, su intención siempre es atacar primero las 
ciudades y transformarlas en ruinas humeantes. Incluso si consi- 
guiera dominar otra capa entera, Yeenoghu nunca reconstruiría las 
ciudades. 


El culto de Yeenoghu 


El culto de Yeenoghu es común entre los gnolls, pero extremada- 
mente raro entre otras razas. 

Yeenoghu exige que sus sirvientes realicen sacrificios vivos y se 
los dediquen en ritos bestiales. Sus templos siempre están situados 
lejos de cualquier área civilizada, normalmente en alguna zona sal- 
vaje rocosa y escarpada (preferiblemente en una cueva o caverna ba- 
jo tierra). El altar es un bloque de piedra basto, incrustado de sangre 
y cartílagos. Los rituales dedicados a Yeenoghu incluyen cánticos 
guturales y (en las raras ocasiones en que se llevan a cabo en el exte- 
rior) aullidos a la luna. Siempre se realizan de noche. 

Sus sacerdotes llevan túnicas de un marrón oscuro, normalmente 
con toques de amarillo mugriento. Si los sacerdotes no son gnolls, 
estas ropas suelen estar recubiertas de pelaje. Los sacerdotes de Yee- 
noghu nunca lavan sus túnicas, por lo que la cantidad de manchas de 
sangre (tanto de sacrificios como de batallas) en ellas es un signo de 
experiencia, que se lleva con honra. Los clérigos tutelados por Yee- 
noghu normalmente tienen acceso a los dominios Bestial, Caos y 
Demoníaco. 

Rezwal es un gnoll típico que reverencia a Yeenoghu como su dei- 
dad tutelar. Dirige un pequeño culto dedicado a Yeenoghu y sirve 
como compañero constante del líder de la tribu. Lleva los cráneos de 
sus últimas víctimas en torno a su cintura y colgando de tiras de cue- 
ro sujetas a su mangual. 


4 Rezwal: gnoll varón Clr 6; VD 7; humanoide mediano; DG 2d8+2 
más 6d8+6; pg 47; Ini +2; Vel 20; CA 19, toque 12, desprevenido 17; 
Ataq 8 cuerpo a cuerpo (1d8+2/X3, mangual ligero +1), o +9 a distan- 
cia (1d8, ballesta de gran calidad con virotes de gran calidad); AE re- 
prender muertos vivientes 2/día; CE olfato, visión en la oscuridad 
60'; AL CM; TS Fort +9, Ref +4, Vol +8; Fue 13, Des 14, Con 12, Int 7, 
Sab16, Car 9. 


Habilidades y dotes: Avistar +5, Concentración +3, Escuchar +6, Pi- 
ruetas +0, Uso de cuerdas +3; Ataque poderoso, Competencia conar- 
ma marcial (mangual ligero), Conjurar en silencio, Siervo de un de- 
monio, Soltura con un arma (mangual ligero). 

Conjuros preparados (5/5/5/4; salvaciones CD 13 + nivel del conju- 
10): 0: crear agua, curar heridas menores, detectar magia, orientación divi- 
na, resistencia; 1:: acción aleatoria, arma mágica, colmillo mágico”, favor 
divino, perdición; 2:: aguante, estallar, fuerza de toro", inmovilizar persona, 
oscuridad; 3:: colmillo mágico mayor”, curar heridas graves, inmovilizar 
persona en silencio, plegaria. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Bestial (aptitud de olfato), Gue- 
rra (Competencia con arma marcial [mangual ligero] y Soltura con 
un arma [mangual ligero] como dotes adicionales). 

Olfato (Ex): Rezwal puede detectar a los enemigos que se acer- 
quen, olfatear enemigos ocultos y rastrear por el sentido del olfato. 

Pertenencias: coraza +1, mangual ligero +1, ballesta de gran calidad, 
20 virotes de gran calidad, rollo de pergamino de relojde la muerte, ro- 
llo de pergamino de curar heridas graves. 


Los sirvientes de Yeenoghu 
Yeenoghu siempre tiene con él un séquito de sesenta y seis gnolls 
con puntos de golpe máximos, pero esta guardia de honor es básica: 
mente un asunto de apariencia. Su Garra de furia es un grupo de tre- 
ce guerreros gnoll, cada uno de nivel 10: 


4 Guerreros gnoll (13): gnoll mchos y hembras Gue 10; VD 11; 
humanoide mediano; DG 2d8+6 más 10d10+30; pg 106; Ini +1; Vel 
30 CA 17, toque 11, desprevenido 16; Ataq +20/+15/+10 cuerpoa 
cuerpo (1d10+13/X3, alabarda +2), o +14/+9/+4 a distancia 
(1d6+2/X3, arco corto +1 con flechas +1); CE visión en la oscuridad 60; 
AL LM5TS Fort +13, Ref +4, Vol +4; Fue 22, Des 12, Con 16, Int 9, Sab 
12, Car 9. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +2, Avistar +4, Esconder- 
se +2, Escuchar +4, Saltar +14; Ataque poderoso, Disparo a bocajarro, 
Embestida mejorada, Especialización con un arma (alabarda), Impac- 
to sin arma mejorado, Lucha a ciegas, Rastrear, Reflejos de combate, 
Soltura con un arma (alabara), Soltura con una habilidad (Saltar). 

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +2, alabarda +2, arco corlo 
+1, 20 flechas +1. 


9) El Rey de los necrófagos: necrófago infernal varón único; VD 
10; muerto viviente Grande; DG 18d12; pg 117; Ini +4; Vel 30; CA 
15, toque 13, desprevenido 11; Ataq +12 cuerpo a cuerpo (1d8+5 más 
parálisis, mordisco) y +11 cuerpo a cuerpo(1d6+2 más parálisis, 2 ga- 
rras); Frente/Alcance 5 X 5/10' AE castigar al bien 1/día, parálisis; 
CE crear engendro, rasgos de muerto viviente, RD 10/+3, RC 2, re- 
sistencia a la expulsión +6, resistencia al frío 20, resistencia al fuego 
20; ALCM;TS Fort +6, Ref +10, Vol +15; Fue 21, Des 18, Con-, Int 18, 
Sab 18, Car 18. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +9, Avistar +9, Buscar 
+13, Diplomacia +6, Escapismo +9, Esconderse +8, Escuchar +14, In- 
timidar +9, Intuir la dirección +5, Moverse sigilosamente +14, Saber 
(los Planos) +9, Saltar +10, Trepar +10; Ataque múltiple, Ataque po- 
deroso, Ataque de torbellino, Desarme mejorado, Esquiva, Movili- 
dad, Pericia, Reflejos de combate, Sutileza con un arma (mordisco). 

Castigar al bien (Sb): una vez por día, el Rey de los necrófagos 
puede realizar un ataque normal para infligir +19 puntos de daño 
adicional contra un enemigo bueno. 


Parálisis (Ex): cualquiera golpeado por el ataque de mordisco o 
garra del Rey de los necrófagos debe superar una salvación de Forta- 
leza (CD 23) o quedar paralizado durante 1d6+2 minutos. Los elfos 
son inmunes a esta parálisis. 

Crear engendro (Sb): en la mayoría de los casos, el Rey de los ne- 
crófagos devora a sus víctimas. No obstante, de vez en cuando deja que 
loscuerpos de sus víctimas humanoides yazcan en el lugar donde caye- 
ron, para alzarse como necrófagos en 1d4 días. Lanzar protección contra el 
mal en un cuerpo antes del final de este tiempo evita la transformación. 

Rasgos de muerto viviente: el Rey de los necrófagos esinmune a 
los efectos enajenadores, veneno, dormir, parálisis, aturdimiento, en- 
fermedad, efectos de muerte, efectos nigrománticos y cualquier efec- 
to que requiera una salvación de Fortaleza, salvo que también funcio- 
ne sobre los objetos. No esta sujeto a los impactos críticos, el daño 
atenuado, el daño de característica, la consunción de característica, la 
consunción de energía ni la muerte por daño masivo. El Rey de los ne- 
crófagos no puede ser revivido, y la resurrección sólo funciona si la de- 
sea. El Rey de los necrófagos tiene visión en la oscuridad (alcance 60). 

Resistencia a la expulsión (Ex): el Rey de los necrófagos es con- 
siderado como un muerto viviente de 24 Dados de Golpe a efectos 
delos intentos de expulsar, reprender, comandar y reforzar. 

Pertenencias: coraza +2, anillo de invisibilidad. 


Lt ARCOIDTADEOS 


Como los príncipes demoníacos, los archidiablos son los mayores de 
su clase, y totalmente únicos. No obstante, a diferencia de sus con- 
trapartidas demoníacas, los archidiablos están organizados en una 
jerarquía estricta, y sólo en muy raras ocasiones entablan una guerra 
abierta entre ellos. En su lugar, intrigan y planean en intrincadas te- 
larañas de política, duplicidad y traición. 

Los archidiablos también son conocidos como los señores del Infier- 
no, los duques (o archiduques) del Infierno, y como los señores de las 
Nueve capas. Juntos gobiernan todas las capas de los Nueve infiernos. Ca- 
da archidiablo tiene su propio palacio oscuro, sus legiones de diablos y 
monstruos y sus maquinaciones para obtener más poder. Los diferentes 
archidiablos continuamente forjan y rompen alianzas entre ellos y con 
otros poderes planarios en su búsqueda de un mayor poder y control. 

El más grande todos los archidiablos es Asmodeo, que gobierna 
sobre todos los demás desde las profundidades de la propia Sima. Ha 
controlado los Infiernos desde el momento en que el primer regis- 
tro fue escrito, aunque hay rumores de señores de la Sima todavía 
más antiguos, con nombres como Satán o Lucifer. Estos seres, no 
obstante, desaparecieron hace mucho tiempo. 

No hace demasiado (al menos tal y como se miden las cosas en el In- 
fierno), Asmodeo fue el cerebro del Ajuste de cuentas, cuando el as- 
pecto del Infierno cambio de forma realmente dramática. Los archi- 
diablos Belzebuth y Mefistófeles combatieron por el gobierno. Con la 
ayuda de un señor llamado Geryon, Asmodeo convenció a los ejércitos 
de ambos bandos para que se volvieran contra sus amos. Todos los de- 
más archidiablos cayeron bajo las armas de sus propias tropas y Asmo- 
deo reinstauró a la mayoría de ellos, con la excepción de Moloch, que 
fueremplazado por la condesa de las sagas, y Geryon, cuya posición fue 
tomada por Levistus (¿quién sino el amo de todo el Infierno sería capaz 
detraicionar al único archidiablo que permaneció fiel a él?). 

Actualmente Bel, Mammon, Levistus y la condesa de las sagas no 
tienen aliados reales, pero esto puede cambiar. La política en el Infier- 
no tiene su propio modo de entenderse, y es muy probable que los dia- 


blos vuelvan a dividirse en dos frentes en el futuro. Una cosa es segura: 
hay más hostilidad y miedo hacia Asmodeo de los que hubo nunca. 

Con la excepción de Bel, los archidiablos no se preocupan mucho por 
la Guerra de la sangre. Los generales del Infierno son un consejo de dia- 
blos de la sima conocidos como los Ocho oscuros, poderosos guerreros 
que ayudaron a Asmodeo a lograr la victoria durante el Ajuste de cuentas, 


BEL, SENOR DE LA PRIMERA CAPA 

Ajeno Grande (maligno, legal) 

Dados de golpe: 26d8+286 (403 pg) 

Iniciativa: +7 

Velocidad: 40, volar 60' (regular) 

CA: 42 (1 tamaño, +3 Des, +5 desvío, +15 introspectivo, +20 
natural), toque 22, desprevenido 39 

Ataques: espadón flamígero +3 Enorme +44/+39/+34/+29 cuerpo a 
cuerpo y 2 alas +35 cuerpo a cuerpo y mordisco +35 cuerpo a 
cuerpo y coletazo +35 cuerpo a cuerpo 

Daño: espadón flamígero +3 Enorme 2d8+25/19-20 más 1d6 fuego 
más 1 vil, ala 1d4+7, mordisco 2d6+7 más veneno más 
enfermedad, coletazo 2d4+7 

Frente/Alcance: 5' Xx 5'/10' 

Ataques especiales: agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, aura 
de miedo, constreñir 2d4+22, enfermedad, veneno 

Cualidades especiales: convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de 
baatezu, RD 30/+5, regeneración , RC 30 

Salvaciones: Fort +26, Ref +18, Vol +23 

Características: Fue 40, Des 16, Con 32, Int 27, Sab 27, Car 25 

Habilidades: Arte (forja de armas) +21, Averiguar intenciones +34, 
Avistar +34, Buscar +34, Concentración +37, Conocimiento de 
conjuros +34, Diplomacia +15, Disfrazarse +33, Engañar +33, 
Esconderse +25, Escuchar +34, Intimidar +37, Intuir la dirección 
+21, Moverse sigilosamente +29, Saber (arcano) +34, Saber (nobleza 
y realeza) +21, Saber (los Planos) +21, Saltar +41, Trepar +41 

Dotes: Ataque poderoso, Gran hendedura, Habla oscura, 
Hendedura, Impacto con armas vil (espadón), Iniciativa 
mejorada, Soltura con un arma (espadón) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 20 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Ayance: — 


Bel es uno de los señores de los Nueve infiernos más recientes y el ac- 
tual gobernante de Averno, la primera capa, y esel único archidiablo que 
pasa más tiempo dedicado a la Guerra de la sangre que a las intrigas po- 
líticas propias del Infierno. Aunque se alzó desde los niveles inferiores 
por su propias habilidades y poder (y sus victorias sobre los demonios), 
el antiguo diablo de la sima no disfruta del apoyo de ninguno de los 
otros señores del Infierno. No obstante, Bel es tenido en gran estima por 
los Ocho oscuros, y su influencia no debe ser tomada a la ligera. 

Se cree que Zariel, la anterior gobernante del Averno, todavía per- 
manece en la ciudadela de Bronce de Bel, donde Bel le va extrayen- 
do su poder para aumentar el suyo propio. 

Bel tiene la apariencia de un diablo de la sima con enormes alas de 
murciélago. Sus colmillos gotean un líquido verde y escamas rojas 
cubren su descomunal cuerpo. La hoja de su espada tiene un filo 


CAPITULO 7. 


NORES 


SE 


EL MAL 


irregular y brilla por el calor. El símbolo de Bel es una boca con col- 
millos mordiendo la hoja de un espada. 


Combate 
Bel es un táctico experto, y no participa en una batalla si no es bajo sus 
propias condiciones. Le encantan las emboscadas y las traiciones, las 
fintas y las contrafintas. En combate personal, confía en su espadón 
Enorme desconcertantemente curvado. 

Agarrón mejorado (Ex): si Bel impacta a un oponente 

Mediano o más pequeño con su ataque de coletazo, infli- 
ge daño norma 
presa como acción gratuita sin proyo- 
car ataques de oportunidad (bonifica- 
dor de presa +45). Si impacta con el 
coletazo, también puede constreñir 


e inicia un intento de 


en el mismo asalto. Bel tiene la op- 


ción de realizar la presa de manera 
normal, o utilizar su cola para inmovili- 
zar al oponente (penalizador-20 a su 
prue ero Bel no es considera- 
do apresado). 
cada 


a de presa, 
En cualquiera de los casos, 
prueba de presa con éxito que reali- 
ce en los asaltos sucesivos automá- 


ticamente inflige daño de coleta- 


zo y daño de constricción, 

Aptitudes sortílegas: a vo- 
luntad: animar a los muertos, au- 
ra sacrílega, blasfemia, bola de fue- 
go, círculo mágico contra el bien, 
crear muertos vivientes, desacralizar, 
detectar el bien, detectar magia, disi- 
par magia, flamear, fuego infernal, 
hechizar persona, imagen mayor, in- 
movilizar persona, invisibilidad me- 
jorada, muro de fuego, polimorfarse, pro- 
fanar, sugestión, teleportar sin error; 
1/día: deseo, símbolo (cualquiera), 
tromba de meteoritos. Nivel de lanzador 
19;; salvaciones CD 17 + nivel del con- 
juro. 

Aura de miedo (Sb): como ac- 
ción gratuita, Bel puede crear 
un aura de miedo en un ra- 
dio de 20”. Esta aptitud es 
por lo demás idéntica a un 
conjuro de miedo (nivel de lanzador 15:; Vol CD 30). Si la salva- 
ción tiene éxito, esa criatura no puede ser afectada de nuevo por 
el aura de miedo de Bel durante 24 horas. Otros baatezu son in- 
munes al aura. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Bel pue- 
de aplastar a un oponente apresado, infligiendo 2d4+22 puntos de 
daño. 

Enfermedad (Ex): incluso si una criatura mordida por Bel se sal- 
va de su veneno, debe superar una salvación de Fortaleza (CD 4) 0 
contraer escalofríos diabólicos. El periodo de incubación es de 1d4 
días, y la enfermedad inflige 1dó puntos de daño de Fuerza. La vícti- 
ma debe superar tres TS de Fortaleza seguidos para recuperarse (ver 
“Enfermedades' en el Capítulo 3 de la Guía del Duwczon Master). 


Veneno (Ex): Bel transmite su veneno (salvación Fort CD 34) 
con cada ataque de mordisco con éxito. El daño inicial es 1dé6 puntos 
de daño de Constitución; el daño secundario es la muerte. 

Convocar baatezu (St): dos veces por día Bel puede convocar auto- 
máticamente a 3 lémures, ósyluths o barbazus, o 2 erinias, cornugo- 

“nes o gelugones. 
Rasgos de ajeno: Bel no puede ser re- 
vivido ni resucitado. 
Rasgos de baatezu: Bel puede comu- 
nicarse telepáticamente con cualquier cria- 
tura en un radio de 100' que tenga 
un lenguaje. Además, puede ver 
perfectamente en cualquier tipo 
de oscuridad, incluso en la crea- 
da por un conjuro de oscuridad 
profunda. Bel es inmune al fue- 
go y el veneno, y tiene r 

tencia al ácido 20 y resisten- 

cia al frío 20. 
Regeneración (Ex); Bel 
sufre daño normal de las ar- 
mas sagradas y benditas que 
tengan al menos un 
cador +3 de mejora. 


y 


onifi- 


Pertenencias: espadón fla- 
mígero +3 que obtiene un 
bonificador +5 de mejora 
en las tiradas de ataque y da- 
ño cuando es utilizado con- 

tra demonios. Este es un le- 
gado de la Guerra de la 
sangre, y Bel ha acabado lite- 
ralmente con miles de de- 
monios con él. Además, 
nunca va sin un anillo de pro- 


tección +5. 


Los objetivos de Bel 
Entre los archidiablos del 
Infierno, Bel suele ser lla- 
mado el Pretendiente. Se 
piensa que Asmodeo permi- 
tió su ascensión sólo porque 
significaría tener a un señor 
menos intrigando con- 


tra él. Los rumores apuntaban a que Bel estaría tan ocupado luchan- 
do contra los demonios que no tendría tiempo para tramar planes ni 
contra sus superiores ni, lo que era aún más importante, contra su 


patrón, 

Bel simplemente quiere asegurar su posición. Ha hecho intentos 
de aliarse con Belzebuth y Mefistófeles, pero estos le han rechazado. 
Sus traicioneros actos contra la antigua señora del Averno, Zariel, 
todavía están demasiado frescos en su memoria. 


El culto de Bel 
No hay adoradores de Bel. Existen todavía inos pocos cultos disper- 
sos de Zariel, pero ninguno de ellos ha transferido su devoción al 
usurpador. 


los sirvientes de Bel 
Bel, como dirigente militar que es, siempre está rodeado de otros 
diablos poderosos e inclinados a la guerra. En particular, tiene dos 
guerreros cornugón, Yeddikadir y Nalebranc, que producen miedo 
incluso en diablos supuestamente más poderosos. En secreto, Yeddi- 
kadir está también al servicio de Belial, pero sólo para tener vigilado 
aBel, no para traicionarle... al menos todavía. 


% Yeddikadir y Nalebranc (2): cornugón macho Gue 8; VD 18; aje- 
no Grande (maligno, legal); DG 11d8+44 más 8d10+32; pg 175; Ini 
+2, Vel 20, volar 50' (regular); CA 33, toque 13, desprevenido 31; Ataq 
+24 cuerpo a cuerpo (1d4+6, 2 garras) y +23 cuerpo a cuerpo (1d4+3, 
mordisco) y +23 cuerpo a cuerpo (1d3+3 más herida, cola), o 
427/+22/+17/+12 cuerpo a cuerpo (1d6+10 más 1 vil más aturdi- 
miento, látigo +2) y +23 cuerpo a cuerpo (1d4+2, mordisco) y +23 
cuerpo a cuerpo (1d3+3 más herida, cola); Frente/Alcance 10' po 
10/15; AE aptitudes sortílegas, aturdimiento, aura de miedo, herida; 
CE convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, RD 20/+2, re- 
generación 5, RC 24; AL LM; TS Fort +17, Ref +11, Vol +11; Fue 22, 
Des 14, Con 19, Int 14, Sab 14, Car 15. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Buscar 
+16, Concentración +16, Diplomacia +6, Engañar +16, Esconderse 
+14, Escuchar +14, Intimidar +4, Moverse sigilosamente +17, Saltar 
+10, Trepar +12; Ataque múltiple, Ataque poderoso, Competencia 
con arma exótica (látigo), Especialización con un arma (látigo), Es- 
quiva, Hendedura, Impacto con armas vil (látigo), Mancillar aptitud 
sortílega, Romper arma, Soltura con un arma (cola), Soltura con un 
arma (látigo), Soltura con un arma (mordisco). 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: círculo mágico contra el bien, 
detectar el bien, detectar magia, detectar pensamientos, disipar el bien, 
disipar el caos, flamear, hechizar persona, imagen mayor, pirotecnia, pro- 
fanar, reanimar a los muertos, sugestión y teleportar sin error (a sí mis- 
mo + máx 50 lb de objetos); 3/día: bola de fuego y rayo relampa- 
gueante; 1/día muro de fuego. Nivel de lanzador 12:, salvaciones 
CD 12 + nivel del conjuro. 

Aturdimiento (b): cada vez que Yeddikadr o Nalebranc aciertan 
con un ataque de látigo, el oponente debe superar una salvación de 
Fortaleza (CD 17) o quedar aturdido durante 1d4 asaltos. 

Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, cada uno de estos 
cornugones puede crear un área de miedo de $ de radio. Este efecto 
es por lo demás idéntico a un conjuro de miedo (nivel de lanzador 
12: salvación CD 17). SI la salvación tiene éxito, esa criatura no pue- 
de resultar afectada de nuevo por el aura de miedo de ese cornugón 
durante 24 horas. Otros baatezu son inmunes al aura. 

Herida (ex): una herida producida por el ataque de cola de Yeddi- 
kadir o de Nalebranc sangra causando 2 puntos adicionales de daño 
porasalto posterior. Múltiples heridas de este tipo de ataques produ- 
cen una pérdida de sangre acumulativa (2 heridas, 4 puntos de daño 
por asalto, por ejemplo). La pérdida de sangre sólo puede ser deteni- 
da por una prueba de Sanar (CD 10) con éxito, o la aplicación de un 
conjuro de curar o alguna otra magia de curación (sanar, círculo curati- 
wo similar). 

Convocar baatezu (St): una vez por día, un cornugón puede inten- 
tar convocar a 2d10 lémures o 1d6 barbazus con unas posibilidades 
de éxito del 50%, 1dé hamatulas con un 35% de posibilidades de éxi- 
to,0 1 cornugón con un 20% de posibilidades de éxito. 

Rasgos de ajeno: Yeddikadir y Nalebranc no pueden ser revivi- 
dos ni resucitados. 


Rasgos de baatezu: Yeddikadir y Nalebranc pueden comunicar- 
se telepáticamente con cualquier criatura en un radio de 100' que 
tenga un lenguaje. Además, pueden ver perfectamente en cualquier 
tipo de oscuridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad 
profunda. Yeddikadir y Nalebranc son inmunes al fuego y el veneno, 
y tienen resistencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Yeddikadir y Nalebranc sufren daño normal 
del ácido y de las armas sagradas y benditas con un modificador de 
mejora de al menos +2. 


DISPATER, SEÑOR DE LA SEGUNDA CAPA 


Ajeno Mediano (maligno, legal) 

Dados de golpe: 34d8+442 (595 pg) 

Iniciativa: +7 

Velocidad: 30' 

CA: 45 (+3 Des, +7 escudo, +25 natural), toque 13, desprevenido 42 

Ataques: maza pesada +6 +55/+50/+45/+40 cuerpo a cuerpo 

Daño: maza pesada +6 1d8+20 más 1 vil 

Frente/Alcance: 5' por 5'/5' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, aura de miedo, de la 
carne al hierro, herrumbre 

Cualidades especiales: convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de 
baatezu, RD 20/+7, regeneración 8, RC 38 

Salvaciones: Fort +32, Ref +22, Vol +26 

Características: Fue 39, Des 16, Con 37, Int 31, Sab 24, Car 31 

Habilidades: Abrir cerraduras +37, Alquimia +44, Arte 
(fabricación de armaduras) +44, Arte (fabricación de armas) +44, 
Buscar +44, Concentración +47, Conocimiento de conjuros +44, 
Diplomacia +44, Engañar +44, Escuchar +41, Escudriñar +44, 
Intimidar +50, Inutilizar mecanismo +44, Moverse 
sigilosamente +37, Saber (arcano) +44, Saber (arquitectura e 
ingeniería) +44, Tasación +44, Trepar +48 

Dotes: Apresurar aptitud sortílega (x2), Ataque poderoso, Gran 
hendedura, Habla oscura, Hendedura, Impacto con armas vil 
(maza pesada), Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (maza 
pesada) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 26 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


Dispater es el duque de Hierro, el señor de la ciudad de Hierro de 
Dis. Su hogar es la torre de Hierro, una inexpugnable fortaleza cons- 
truida para proteger a un archidiablo paranoico. 

Dispater es la precaución y el pensamiento cuidadoso encarna- 
dos. Nunca actúa sin pensar, nunca abandona su torre (salvo que así 
se lo ordene Asmodeo), y en cualquier momento siempre tiene al 
menos nueve planes alternativos diferentes y rutas de escape. No 
obstante, sin importar la situación, Dispater mantiene constante- 
mente un barniz de calma y unos modales educados. Nunca mues- 
tra rabia ni desdén, lo cual le hace el más encantador de todos (y el 
más peligroso). 

Dispater mide unos 7' de alto. Tiene pelo negro y pequeños cuer- 
nos. Su piel es fría al tacto y parece metal, resistiendo los golpes co- 
mo él. Dispater siempre va vestido con las más ricas ropas, y lleva su 


cetro como insignia de su oficio y como una terrible maza a un mis- 
mo tiempo. También suele llevar un escudo mágico de hierro. 

El símbolo de Dispater es una torre negra de hierro en un campo 
rojo. 


Combate 
Dispater es extremadamente conservador y cuidadoso. En las bata- 
llas siempre piensa de modo defensivo, y mantiene a sus enemigos a 
distancia utilizando muro de hierro o muro de cadenas mortales mien- 
tras convoca refuerzos. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: atormentar, aura sacrílega, blasfe- 
mia, círculo mágico contra el bien, crear muertos vivientes, desacralizar, de- 
tectar el bien, detectar magia, disipación mayor, hechizar mons- 
truo, imagen mayor, llamar pesadilla, localizar criatura, 
localizar objeto, muro de cadenas mortales, 
muro de hierro, ola de consternación, pa- 
rar el corazón, pirotecnia, polimorfarse, 
profanar, reanimar a los muertos, suges- 
tión, teleportar sin error, visión verdadera; 
1/día: cautiverio, cuerpo férreo, deseo, sím- 
bolo (cualquiera). Nivel de lanzador 
20; salvaciones CD 20 + nivel del con- 
juro. 

Aura de miedo (Sb): como acción 

gratuita, Dispater puede crear un aura 
de miedo en un radio de 20”. Por lo de- 
más funciona como el conjuro de miedo 
(nivel de lanzador 15:, salvación CD 37). 
Si la salvación tiene éxito, esa criatura 
no puede ser afectada por el aura duran- 
te 24 horas. Otros baatezu son inmunes 
al aura. 

De la carne al hierro (Sb): si Dispater 
realiza un ataque de toque con éxito con 
su mano en lugar de con su maza, puede 
hacer que la carne se convierta en hie- 
rro. El objetivo tocado debe intentar 
un TS de Fortaleza (CD 40) para resis- 
tir el efecto, que es en todo similar a la 
petrificación, salvo en que la víctima se 
convierte en hierro, no en piedra. 

Herrumbre (Sb): si Dispater re- 
aliza un ataque de toque con éxito 


¡ey 
con su mano en lugar de con su maza, 3 Jal 


puede hacer que cualquier metal tocado se corroa, deshaciéndose en 
pedazos y volviéndose inútil inmediatamente. El tamaño del objeto 
no es relevante (una armadura completa se oxida tan rápido como 
una espada). Los objetos de metal no mágicos (incluyendo las cria- 
turas convertidas en hierro por la aptitud de la carne al hierro de Dis- 
pater) no tienen TS contra este efecto. La armadura mágica, un arma 
mágica o cualquier otro objeto mágico hecho de metal debe superar 
una salvación de Reflejos (CD 40) o disolverse. 

Un arma de metal que cause daño a Dispater también se corroe in- 
mediatamente. Las armas de madera, roca u otros materiales no me- 
tálicos no resultan afectadas. 

Convocar baatezu (St): dos veces por día Dispater puede convocar 
automáticamente a 5 ósyluths o barbazus, 3 erínias, cornugones o 
gelugones, o 1 diablo de la sima. 


Rasgos de ajeno: Dispater no puede ser revivido ni resucitado. 
Rasgos de baatezu: Dispater puede comunicarse telepáticamen- 
te con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje. 
Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, 
incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Dispateres 
inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resis 
tencia al frío 20. 
Regeneración (Ex): Dispater sufre daño normal de las armas st 
gradas y benditas con un modificador de mejora de al menos +5, 
Pertenencias: el cetro de Dispater es un artefacto menor, una maza pe- 
sada +6 que actúa como un cetro de gobierno y puede castigar al bien tres 
veces por día (infligiendo +20 puntos de daño adicionales a una criatu- 
ra buena). Dispater suele llevar un escudo grande de hierro +, 


Los objetivos de Dispater 
Dispater es anciano incluso desde el punto de 
vista de los archidiablos, y ha aprendido mu- 
cho durante sus milenios de gobierno y con- 
trol. Es cauto y lento en actuar. A lo largo de 
la mayoría de su tiempo como uno de los se- 
ñores de las Nueve capas ha estado aliado 
con Mefistófeles. Como su aliado, Dispater 
desprecia a Belzebuth y actúa contra él sien 
pre que puede, 
El principal objetivo de Dispater en estos 
momentos y en el futuro próximo es lo- 
grar la caída de su enemigo Belzebuth. 
Todos sus planes y acciones se centran 
en esta meta. De un modo similar, 
Belzebuth maquina contra Dispater, 
por lo que el duque de Hierro con 
frecuencia dedica su tiempo y su 
atención a defenderse contra las 
maquinaciones de su enemigo. 


El culto de Dispater 
Muchos seres veneran a Dispater, espe- 
cialmente los trasgos, grandes trasgos y 
otros humanoides dados a la guerra, quie- 
nes reverencian su naturaleza inexpugne- 
ble e indestructible. 

Los templos de Dispater son fortalezas por 
derecho propio. Son fácilmente defendi- 
bles (y con frecuencia ocultas), con muchas rutas 
secretas de escape que den a los sacerdotes que la defienden opciones 
de retirada. Todas las doctrinas de Dispater implican estar preparado 
para las contingencias y tener siempre opciones. Aunque los segui- 
dores de Dispater tienen un modo de ser defensivo hasta el punto de 

cerrarse sobre sí mismos, nunca permiten que se les acorrale. 

Los clérigos afiliados con los objetivos de Dispater llevan ropas 
grises y máscaras de hierro. Esgrimen mazas de hierro y normal- 
mente llevan armadura pesada. Suelen tener acceso a los dominios 
Diabólico, Guerra y Mal. 

Cultistas: el semielfo Thorolf se yergue alto y poderoso, con re- 
gios ropajes acordes a su posición como sumo sacerdote de Dispater, 
en un templo situado en las afueras de una pequeña ciudad. Juntoal 
templo hay un mausoleo utilizado por los habitantes locales para 
guardar a sus muertos. Este lugar de los muertos está controlado por 


un culto de Dispater, pero nadie parece oponerse debido a que los ni- 
gromantes y otros que podrían reanimar a los muertos consideran 
este lugar inaccesible para ellos. 

Nadie se ha percatado de que Thorolf es un necrófilo. Se escapa de 
su papel dirigente en la iglesia para entrar en el mausoleo de vez en 
cuando y realizar actos sexuales. Incluso los otros adoradores de Dis- 
pater ignoran esto, y Thorolf acabaría rápidamente con cualquiera 
que pudiese descubrirlo. 


% Thorolf: semielfo Clr 6/Gue 6; VD 12; humanoide Mediano; DG 
6d8 más 6d10;pg 74; Ini +5; Vel 30, CA 20, toque 11, desprevenido 19; 
Ataq +15/+10 cuerpo a cuerpo (1d8+6/19-0, maza pesada +2); AE re- 
prender muertos vivientes 5/día; CE rasgos de semielfo; AL LM; TS 
Fort+10, Re£+5, Vol +9; Fue 15, Des 12, Con 11, Int 11, Sab 15, Car 15. 

Habilidades y dotes: Arte (metalurgia) +9, Avistar +3, Buscar +4, Es- 
cuchar +3, Escudriñar +6, Saltar +6, Supervivencia +3; Ataque pode- 
roso, Crítico mejorado (maza pesada), Discípulo de las tinieblas, Es- 
pecialización con un arma (maza pesada), Iniciativa mejorada, 
Inscribir rollo de pergamino, Lucha a ciegas, Mancillar conjuro, Re- 
flejos de combate, Soltura con un arma (maza pesada). 

Rasgos de semielfo: Thorolf es inmune a los conjuros y efectos 
mágicos de dormir. Puede ver al doble de distancia que un humano 
en condiciones de escasa iluminación. Thorolf tiene además un bo- 
nificador +1 racial a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar (ya in- 
cuido en las estadísticas dadas). 

Conjuros preparados (5/5/5/3; salvaciones CD 12 + nivel del conju- 
10): 0: crear agua, detectar magia, leer magia, luz, resistencia; 11: bendecir, 
cola de diablo*, curar heridas leves, dolor del corazón, favor divino; 2:: arma 
espiritual*, explosión de sonido, fuerza de toro, inmovilizar persona, silencio; 
3:: luz abrasadora, plegaria, vestidura mágica”. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Diabólico (bonificador +6 a una 
prueba de Averiguar intenciones, Diplomacia, Engañar o Intimidar 
1/día), Guerra (Soltura con un arma [maza pesada)). 

Pertenencias: maza pesada +2, escudo grande de acero fortificante leve +2, 
cota de mallas élfica, rollo de pergamino de patas arácnidas, rollo de 
pergamino de muro de cieno, poción de gracia felina. 


Los sirvientes de Dispater 
Dentro de la torre de Hierro, Dispater obtiene un bonificador +20 divi- 
no ala CA, resistencia a conjuros y todos los TS, haciéndole práctica- 
mente invulnerable. Por ello casi nunca deja el lugar, confiando en sus 


sirvientes (la mayoría erinias) para que lleven a cabo sus deseos o ha- 
blen por él. La jefa de todas sus erinias es Ustyhrin-ja, una discípula ho- 
rriblemente cubierta de cicatrices. Esta es ferozmente leal a Dispater, y 
en las últimas semanas acabó personalmente con tres erinias que había 
descubierto que eran en realidad espías de Belzebuth. Este hecho la ha 
vuelto aún más paranoica y desconfiada de todos menos de su amo. 

La torre de Hierro tiene un nuevo guardián: Talos. Al contrario de 
lo que alguna gente cree, Dispater no ha creado a Talos. El legenda- 
rio gólem de hierro es muy antiguo, y cómo llegó a estar al servicio 
de Dispater es un misterio. 


9 Ustyhrin-ja: erinia Gue 1/Discípula de Dispater 10; VD 18; ajeno 
maligno (maligna, legal); DG 6d8+6 más 1d10+1 más 10d10+10; pg 
119; Ini +1; Vel 30, volar 50' (regular); CA 25 (toque 12, desprevenida 
24); Ataq +7/+22/+17/+12 cuerpo a cuerpo (1d8+6 más 1d6 eléctri- 
c0/15-20, espada larga explosiva eléctrica +4), o +18 a distancia (enmara- 
ñar, cuerda); AE aptitudes sortílegas, contacto herrumbroso, convocar 


baatezu, convocar erinia, don de lenguas, enmarañar (con cuerda), he- 
chizar persona; CE conocimiento de los mecanismos, cuerpo férreo, 
hierro cortante, hierro cortante mayor, piel férrea, poder del hierro +2, 
rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, RD 10/+1, RC 12; AL LM; TS Fort 
+15, Ref +13, Vol +14; Fue 16, Des 13, Con 13, Int 15, Sab 14, Car 20. 

Habilidades y dotes: Avistar +15, Buscar +13, Concentración +12, 
Disfrazarse +21, Escapismo +17, Esconderse +19, Escuchar +20, Inti- 
midar +7, Moverse sigilosamente +14; Ataque poderoso, Deformi- 
dad voluntaria, Discípulo de las tinieblas, Hendedura, Pericia, Soltu- 
ra con un arma (espada larga). 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: azote sacrílego, circulo mágico con- 
tra el bien (sólo a sí misma), flamear, hechizar monstruo, imagen mayor, 
invisibilidad (sólo a sí misma), poliformarse, profanar, reanimar a los 
muertos, sugestión y ver lo invisible. Nivel de lanzador 8: salvaciones 
CD 15 + nivel del conjuro. 

Ustyhrin-ja también puede utilizar teleportar sin error (sobre sí mis- 
ma + máx. 50 1b de objetos) a voluntad. Nivel de lanzador 12:. 

Contacto herrumbroso (St): una vez por día, Ustyhrin-ja puede pro- 
ducir un efecto idéntico al de un conjuro de contacto herrumbroso (ni- 
vel de lanzador 15:). 

Enmarañar (Ex): Ustyhrin-ja lleva consigo una fuerte cuerda de 
S0' de largo que enmaraña a oponentes de cualquier tamaño como 
un conjuro de animar una cuerda (nivel de lanzador 16;). Ustyhrin-ja 
puede arrojar la cuerda 30' sin penalizador de distancia. 

Hechizar persona (Sb): Ustyhrin-ja puede hechizar a una criatu- 
ra humanoide con una mirada. Esto no es un ataque de mirada, y el 
objetivo no tiene por qué ver sus ojos. La aptitud tiene un alcance de 
60'; un oponente afectado debe superar una salvación de Vol (CD 18) 
o volverse completamente leal a Ustyhrin-ja. La víctima hará cual- 
quier cosa para protegerla, incluso si esto implica matar a sus compa- 
ñeros o enfrentarse a una muerte segura. Esta aptitud es por lo demás 
similar a un conjuro de hechizar persona (nivel de lanzador 8:). 

Conocimiento de los mecanismos (Ex): Ustyhrin-ja puede en- 
contrar trampas hechas en su mayor parte de metal como podría un 
pícaro. Además, obtiene un bonificador +2 de competencia cuando 
realice una prueba de Inutilizar mecanismo sobre dispositivos he- 
chos principalmente de metal. 

Convocar baatezu (St): una vez por día Ustyhrin-ja puede intentar 
convocar a 2d10 lémures con un 50% de posibilidades de éxito, o a 
1d barbazu con un 35% de posibilidad de éxito. 

Convocar erinias (St): Ustyhrin-ja puede convocar automática- 
mente a 1d4 erinias una vez por día. Esta aptitud funciona en todos 
los demás aspectos como un conjuro de convocar monstruo. 

Cuerpo férreo (St): una vez por día, Ustyhrin-ja puede obtener los 
beneficios del conjuro cuerpo férreo (nivel de lanzador 18). 

Don de lenguas (Sb): Ustyhrin-ja tiene una aptitud permanente 
de don de lenguas (nivel de lanzador 12;). 

Pertenencias: espada larga explosiva eléctrica +4, escudo gran de metal +2, 
anillo de protección +1, orbe de las tormentas, cuerda. 

Hierro cortante (Ex): una vez por día, Ustyhrin-ja puede sumar 
un bonificador +3 divino a las tiradas de daño de todos los ataques 
con éxito que realice ese asalto. 

Hierro cortante mayor (Ex): una vez por día, Ustyhrin-ja puede 
sumar un bonificador +6 divino a las tiradas de daño de todos los ata- 
ques con éxito que realice en ese asalto. Este bonificador no se apila con 
el proporcionado por hierro cortante; ambas aptitudes van separadas. 

Piel férrea (St): una vez por día, Ustyhrin-ja puede utilizar piel pé- 
trea (nivel de lanzador 15) sobre sí misma. 


Poder del hierro (Sb): cuando utilice un arma de hierro o acero, 
Ustyhrin-ja obtiene un bonificador +2 introspectivo en las tiradas de 
ataque y daño. Además, su rango de amenaza es triplicado como si 
estuviese utilizando un arma afilada. Estos ajustes ya están incluidos 
en las estadísticas dadas. 

Rasgos de ajeno: Ustyhrin-ja no puede ser revivida ni resucitada. 

Rasgos de baatezu: Ustyhrin-ja puede comunicarse telepática- 
mente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un len- 
guaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscu- 
ridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. 
Ustyhrin-ja es inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al áci- 
do 20 y resistencia al frío 20. 


9 Talos, el gólem de hierro triple: VD 22, constructo Enorme; 
DG 54d10; pg 297; Ini —2; Vel 20', CA 35, toque 6, desprevenido 35; 
Ataq +53 cuerpo a cuerpo (4d6+15, dos golpetazos); Frente/Alcance 
10'por 10/15 AE arma de aliento; CE inmunidad a la magia, rasgos 
de constructo, RD 50/+3, vulnerabilidad a la herrumbre; AL N; TS 
Fort +18, Ref +16, Vol +18; Fue 41, Des 7, Con — Int—, Sab 11, Car 1. 

Arma de aliento (Sb): como acción gratuita, Talos puede exhalar 
una nube de gas venenoso (Fort CD 37; daño inicial 2d4 de Consti- 
tución, daño secundario muerte) que llena un cubo de 10' directa- 
mente enfrente de él y dura 1 asalto. Una vez que ha utilizado su ar- 
ma de aliento, no puede hacerlo de nuevo durante 1d4+1 asaltos. 

Inmunidad a la magia (Ex): Talos es inmune a todos los conju- 
ros, aptitudes sortílegas y efectos sobrenaturales, salvo lo que se ex- 
plica a continuación. Un efecto de electricidad lo ralentizará (como 
el conjuro de ralentizar) durante 3 asaltos, sin TS. Un efecto de fuego 
rompe cualquier efecto de ralentizar sobre Talos y le cura 1 punto de 
daño por cada 3 puntos de daño que habría infligido normalmente. 
Talos no realiza TS contra los efectos del fuego. 

Rasgos de constructo: Talos es inmune a los efectos enajenado- 
res, veneno, dormir, parálisis, aturdimiento, enfermedad, efectos de 
muerte, efectos nigrománticos, y a cualquier otro efecto que requie- 
ra una salvación de Fortaleza salvo que también funcione sobre los 
objetos. No está sujeto a los impactos críticos, el daño atenuado, el 
daño de característica, la consunción de característica, la consun- 
ción de energía ni la muerte por daño masivo. No puede curarse, pe- 
ro puede ser sanado mediante la reparación. Talos no puede ser revi- 
vido ni resucitado. Tiene visión en la oscuridad (alcance 60'). 

Vulnerabilidad a la herrumbre (Ex): Talos es afectado de ma- 
nera normal por los ataques de herrumbre, como el de Dispater o un 
conjuro de contacto herrumbroso. 


MAMMON, SENOR DE LA TERCERA CAPA 

Ajeno Enorme (maligno, legal) 

Dados de golpe: 34d8+408 (561 pg) 

Iniciativa: +7 

Velocidad: 40' 

CA: 44 (-2 tamaño, +3 Des, +11 introspectivo, +22 natural), toque 
22, desprevenido 41 

Ataques: lanza corta +4 Gargantuesca +50/+45/+40/+35 cuerpo a cuerpo 
y mordisco +40 cuerpo a cuerpo y coletazo +40 cuerpo a cuerpo 

Daño: lanza corta +4 Gargantuesca 2d8+23 más 1 vil/x3, mordisco 
2d8+6 más veneno, coletazo 2d6+6 

Frente/Alcance: 20' por 5'/15' 

Ataques especiales: agarrón mejorado, aptitudes sortilegas, aura 
de miedo, constreñir 2d6+19, toque de avaricia, veneno 


Cualidades especiales: convocar baatezu, forma alternativa, rasgos 
de ajeno, rasgos de baatezu, RD 15/+6, regeneración 8, RC 35 

Salvaciones: Fort +31, Ref +22, Vol +29 

Características: Fue 36, Des 17, Con 35, Int 30, Sab 31, Car 27 

Habilidades: Averiguar intenciones +44, Avistar +44, Buscar +44, 
Concentración +46, Conocimiento de conjuros +44, Diplomacia 
+50, Disfrazarse +42, Engañar +42, Esconderse +29, Escuchar +44, 
Falsificar +44, Germanía +48, Intimidar +46, Moverse 
sigilosamente +37, Oficio (librero) +44, Saber (arcano) +44, Saber 
(los Planos) +44, Tasación +44 

Dotes: Ataque múltiple”, Ataque poderoso, Gran hendedura, Habla 
oscura, Hendedura, Impacto vil con arma (lanza corta), Iniciativa 
mejorada, Reflejos de combate, Soltura con un arma (lanza corta) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 25 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


Mammon, el señor de la tercera capa del Infierno, ha sido durante mu- 
cho tiempo un intrigante hambriento de poder. Es el epítome del ego 
ísmo, la avaricia y la lujuria. El archidiablo vive en un palacio de oro y 
gemas incrustadas que algunos señalan parece más una tumba que un 
hogar. El palacio de Mammon está dentro de la ciudad de Minauros, 
que se hunde eternamente en un interminable pantano fétido. 

La forma natural de Mammon fue en el pasado la de un hinchado 
diablo de la sima y, aunque sigue pudiendo adoptar esa forma, As- 
modeo le ha alterado para que su forma natural sea la de una ser 
piente Enorme con un musculoso torso humanoide con dos enor- 
mes brazos y una gigantesca cabeza humanoide. Su boca tiene 


dientes puntiagudos y dos largos colmillos de serpiente. 
El símbolo de Mammon es un par de manos escamosas rojas 
abiertas encerrando un gema negra con forma de diamante. 


Combate 
Mammon utiliza su tamaño y su poder para aplastar a sus enemigos, 
abrumándolos y superándolos de un manera directamente brutal, 
Disfruta hechizando a sus enemigos para que crean que es su aliado 
y después traicionarlos con un devastador ataque por sorpresa. 
Agarrón mejorado (Ex): si Mammon acierta a un oponente Me- 
diano o más pequeño con su ataque de coletazo, inflige daño normale 
inicia un intento de presa como acción gratuita sin provocar ataques 
de oportunidad (bonificador de presa +55). Siimpacta con el coletazo, 
también puede constreñir en el mismo asalto. Mammon tiene la op- 
ción de realizar la presa de manera normal, o simplemente utilizar su 
cola para inmovilizar al oponente (penalizador -20 a su prueba de pre- 
sa, pero a Mammon no se le considera apresado). En cualquiera de los 
casos, cada prueba de presa con éxito que realice en los asaltos sucesi- 
vos automáticamente inflige daño de coletazo y daño de constricción. 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrilega, blasfemia, bola de 
fuego, cautivar, círculo mágico contra el bien, desacralizar, detectar el bien, 
detectar magia, discernir ubicación, disipar magia, flamear, hechizar mons 
truo, imagen mayor, inmovilizar persona, muro de fuego, profanar, suges- 
tión, teleportar sin error, tormenta de fuego infernal, ver lo invisible; 1/día: 
asesino fantasmal, deseo, símbolo (desesperación). Nivel de lanzador 20%; 
salvaciones CD 18 + nivel del conjuro. 


Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, Mammon puede cre- 
arun aura de miedo en un radio de 20”. Por lo demás funciona como 
el conjuro de miedo (nivel de lanzador 15, salvación CD 35). Si la sal- 
vación tiene éxito, esa criatura no puede ser afectada por el aura du- 
rante 24 horas. Otros baatezu son inmunes al aura. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Mammon 
puede aplastar a un oponente apresado, infligiendo 2d6+19 puntos 
de daño aplastante. 

Toque de avaricia (Sb): cualquier criatura a la que Mammon to- 
que con sus manos debe tener éxito en una salvación de Vol (CD 35) 
o quedar abrumada por la avaricia. La criatura ataca a otra criatura al 
azar en un radio de 60' (posiblemente a Mammon) e intenta arreba- 
tarle sus objetos más valiosos lo más rápido que pueda. Este efecto 
dura 1d4 asaltos, y por lo demás es considerado 
como una sugestión. Mammon puede 
decidir no utilizar este efecto si 
asílo desea. 

Veneno (Ex): Mammon trans- 
mite su veneno (salvación Fortale- 
1aCD 39) con cada ataque de mordis- 
co con éxito. El daño inicial y 
secundario son iguales (1dé puntos de 
consunción de Constitución). 

Forma alternativa (Sb): A volun- 
tad, Mammon puede adoptar la forma 
de un diablo de la sima como si estu- 
viese utilizando un conjuro de cambiar 
de forma. Puede permanecer en esta for- 
ma alternativa indefinidamente. 

Convocar baatezu (St): tres veces por 
día Mammon puede convocar auto- 
máticamente a 4 barbazus o hama- 
tulas; o bien puede intentar convo- 
car a 3  cornmugones, 2 
gelugones o 1 diablo de la 
sima con un 80% de posi- 
bilidades de éxito. 

Rasgos de ajeno: Mammon 
no puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de baatezu: Mammon puede comunicarse telepática- 
mente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un len- 
guaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscu- 
tidad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. 
Mammon es inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al áci- 
do 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Mammon sufre daño normal de las armas 
sagradas y benditas con un modificador de mejora de al menos +4. 

Mammon utiliza una lanza corta +4 Gargantuesca. 

Dotes: *Mammon es incapaz de utilizar su dote de Ataque múlti- 
ple en su forma normal debido a que carece del requisito de tres ar- 
mas naturales. Sí puede emplearla en su forma de diablo de la sima. 


Los objetivos de Mammon 
Mammon desea el poder; ansía un lugar y posición por encima de 


los que tiene actualmente, ya que no siente ningún afecto por Mi- 
nauros, la capa que gobierna actualmente. En el pasado aliado de 
Dispater y Mefistófeles, fue muy rápido en traicionar a ambos al fi- 
nal del Ajuste de cuentas, y por ello ningún archidiablo confía en él. 


Para conservar su posición actual se dice que Mammon tuvo que 
arrojarse vergonzosamente a los pies de Asmodeo, quien le cambió 
de forma, quizá para castigarle o tal vez como un signo de que Mam- 
mon había cambiado su conducta y de que no volvería a traicionar a 
Asmodeo de nuevo. . 

Actualmente Mammon busca apoyos en forma de cultistas, sirvien- 
tes y aliados. Aunque la mayoría de los principales actores en la lucha 
porel dominio de los Nueve infiernos hacen oídos sordos a sus ruegos, 
algunos de los seres que están en segunda fila en cuanto a influencia, 
como la reina bruja Zbavra, han entrado en la corte de Mammon. 


El culto de Mammon 
Los cultistas que adoran a Mammon acuden a él como 
deidad tutelar de la avaricia y la lujuria. Sus seguidores 
pueden ser encontrados entre los egoístas y crueles de 
la mayoría de las razas humanoides, así cono entre 
no humanoides como contempladores, azota- 
mentes y dragones malignos. Los templos de Mam- 
mon tradicionalmente exhiben enormes riquezas y 
tesoros (y tienen los guardias, custodias y trampas 
apropiados para defenderlos). Los altares a 
Mammon normalmente están cubiertos de 
oro y joyas. Cuando un sacrificio es muerto y 
ofrecido a Mammon, se hace con una hoja de 

oro o enjoyada. 

Los clérigos afiliados con Mammon, llamados los Co- 
diciosos, llevan ropas con bordados de oro y muchas jo- 
yas también de oro. Normalmente tienen acceso a los 
dominios de Avaricia, Diabólico y Mal. La mayoría de 
estos individuos son muy ricos, habiendo obtenido una 
gran cantidad de dinero y poder de los planes malignos, 

la explotación y la coacción. 

Cultistas: Dorban Piedrahumo vive en una 

comunidad enana y utiliza la fortuna de su fa- 

milia para pagar a ladrones y asesinos que 

mejoren su posición eliminando a sus ene- 

migos. Por otra parte, Ruulam es un margi- 

nado de la sociedad de los azotamentes, y vi- 
ve entre los drow, enseñándoles la 
senda de Mammon y aprovechándose 
de su avaricia. 


% Dorban Piedrahumo: enano Clr 8; VD 8; humanoide Me- 
diano; DG 8d8+40; pg 90; Ini +1; Vel 15, CA 22, toque 11, despre- 
venido 21; Ataq +10/+5 cuerpo a cuerpo (1d8+3, maza pesada +1); AE 
reprender muertos vivientes 4/día; CE rasgos de enano; AL LM; TS 
Fort +11, Ref +3, Vol +11; Fue 14, Des 12, Con 20, Int 12, Sab 20, Car 12. 
Habilidades y dotes: Arte (fabricación de joyas) +14, Arte (mampos- 
tería) +3, Arte (metalurgia) +3, Avistar +7, Conocimiento de conju- 
ros +8, Diplomacia +12, Escuchar +7, Falsificar +3, Tasación +3; Aler- 
ta, Lucha a ciegas, Soltura con un arma (maza pesada). 

Rasgos de enano: Dorban obtiene un bonificador +1 en las tira- 
das de ataque contra orcos y trasgoides, un bonificador +2 en las sal- 
vaciones de Vol contra conjuros y aptitudes sortílegas, un bonifica- 
dor +2 en las salvaciones de Fortaleza contra todos los venenos, un 
bonificador 4 de esquiva contra gigantes, y un bonificador +2 racial 
en las pruebas de Arte, Oficio o Tasación relacionadas con la piedra 
o el metal (ya incluidos en las estadísticas dadas). Tiene visión en la 
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oscuridad con un alcance de 60. Dorban también tiene afinidad con 
la piedra (bonificador +2 racial en las pruebas para percatarse de tra- 
bajos de mampostería inusuales; puede realizar una prueba para de- 
tectarlos como si estuviese buscando cuando pase a 10' de él, y pue- 
de utilizar la habilidad de Buscar para encontrar trampas tal y como 
haría un pícaro; puede intuir la profundidad a la que se encuentra). 

Conjuros preparados (6/7/5/5/4; salvaciones CD 15 + nivel del con- 
juro): O: curar heridas menores, detectar magia (2), orientación divina, re- 
sistencia; 1: causar miedo, curar heridas leves, niebla de obscurecimiento, or- 
den imperiosa, perdición, protección contra el bien*, soportar los elementos; 
2:: aguante, atraer regalo*, auxilio, estallar, socavar fuerzas; 3.: agostar, 
apertura, curar heridas graves, lanzar maldición, masoquismo; 4:: azote sa- 
crílego*, curar heridas críticas, garras del salvaje, parar el corazón. 

*Conjuro de dominio, Dominios: Avaricia (bonificador +2 a las 
pruebas de Abrir cerraduras, Hurtar y Tasación), Mal (nivel de lanza- 
dor +1 con los conjuros malignos). 

Pertenencias: maza pesada +1, armadura completa de pinchos venenosa 
+1, escudo grande de acero de gran calidad, varita de curar heridas le- 
ves (24 cargas), broche de escudo, 4 dosis de bacaran. 


9 Ruulam: azotamentes varón Clr 5; VD 13; aberración mediana; DG 
8d8+16 más 5d8+10; pg 92; Ini +5; Vel 30; CA 17, toque 11, desprevenido 
16; Ataq +11 cuerpo a cuerpo (1d4+2, 4 tentáculos); AE agarrón mejora- 
do, explosión mental, extracción, poderes psiónicos, reprender muertos vi- 
vientes 12/día; CE RC 25, telepatía, visión en la oscuridad 60; AL LM; TS 
Fort +9, Ref +5, Vol +16; Fue 15, Des 13, Con 14, Int 18, Sab 21, Car 20. 

Habilidades y dotes: Arte (orfebre) +7, Avistar +12, Concentración 
+18, Conocimiento de conjuros +10, Diplomacia +11, Engañar +10, 
Esconderse +7, Escuchar +12, Intimidar +12, Moverse sigilosamen- 
te +6, Saber (arcano) +8, Saber (local) +9, Saber (religión) +8, Sanar 
+12, Tasación +6; Alerta, Conjurar en combate, Esquivar, Expulsión 
incrementada, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (tentáculo), 
Sutileza con un arma (tentáculo). 

Agarrón mejorado (Ex): si Ruulam impacta a un oponente de tama- 
ño de Pequeño a Grande con un ataque de tentáculo, inflige daño normal 
y une ese tentáculo a la cabeza del oponente sin provocar un ataque de 
oportunidad (bonificador de presa +7). Puede agarrar a una criatura 
Enorme o mayor, pero sólo si puede alcanzar de algún modo la cabeza 
del enemigo. Después de una prueba de apresar con éxito, Ruulam pue- 
de intentar unir sus restantes tentáculos con una única prueba de presa. 
EL oponente puede escapar con una única prueba con éxito de presa o de 
Escapismo, pero Ruulam obtiene un bonificador +2 de circunstancia por 
cada tentáculo que tenga pegado al principio del turno del oponente. 

Explosión mental (St): este ataque es un cono de 60'. Cualquiera 
atrapado en su interior debe superar una salvación de Vol (CD 19) o 
quedar aturdido durante 3d4 asaltos. Los azotamentes suelen cazar 
utilizando este poder y después arrastrando consigo a una o dos de 
sus víctimas aturdidas para alimentarse de ellas. 

Extracción (Ex): un azotamentes que comience su turno con sus 
cuatro tentáculos pegados y mantenga a su presa inmovilizada con 
éxito, extrae automáticamente su cerebro, matando instantánea- 
mente a la criatura. 

Poderes psiónicos (St): a voluntad: desplazamiento de plano, detec- 


tar pensamientos, hechizar monstruo, levitar, proyección astral, sugestión. 
Nivel de lanzador (o manifestador) 8:; salvaciones CD + nivel del 
conjuro (o poder). 

Telepatía (Sb): Ruulam puede comunicarse telepáticamente con 
cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje. 


Conjuros preparados (5/6/4/3; salvaciones CD 15 + nivel del conju- 
ro); O: curar heridas menores, detectar magia (2), orientación divina, resis- 
tencia; 13: curar heridas leves, cola de diablo*, detectar el bien, escudo de la f, 
fatalidad, perdición; 2:: aguante, inmovilizar persona, ojo de diablo", rayo 
oscuro; 3:: ceguera/sordexa, disipar magia, ego de diablo". 

*Conjuro de dominio. Dominios: Avaricia (bonificador +2 a las 
pruebas de Abrir cerraduras, Hurtar y Tasación), Diabólico (bonifi- 
cador +5 a las pruebas de Averiguar intenciones, Diplomacia, Enga- 
ñar e Intimidar 1/día). 

Pertenencias: brazales de armadura +3, capa de resistencia. 


Los sirvientes de Mammon 

Este archidiablo tiene un ejército diabólico, compuesto principal 
mente de ósyluths y hamatulas, dirigidos por gelugones. También 
dirige una pequeña unidad de poderosos azotamentes que le sirven 
como recolectores de información. Mammon posee una pesadilla 
con puntos de golpe máximos y una manada de canes del Infierno 
más grandes de lo normal. Lleva a estas criaturas consigo cuando 
adopta la forma de diablo de la sima y caza por su domino. 

Zbavra comenzó como una clériga de Hextor, y finalmente fuea 
los Nueve infiernos para servirle directamente. Sin embargo empezó 
a intervenir en las intrigas políticas del Infierno y pronto encontró 
que su ansia de poder e influencia la hacían ascender por la jerarquía. 
De hecho, pronto se dio cuenta de que era uno de los mortales másin- 
fluyentes del Infierno. Ahora se ha unido a Mammon, con la espe- 
ranza de que una alianza con un archidiablo la hará avanzar aún más, 
Vive en Minauros y acude regularmente a la corte de Mammon, 


%) Canes del Infierno de Mammon (13): can del Infierno avanza: 
do; VD 6; ajeno Grande (maligno, fuego, legal); DG 12d8+36; pg 90; Ini 
+4; Vel 40; CA 16, toque 9, desprevenido 16; Atq +16 cuerpo a cuerpo 
(2d6+7 más 1 vil, mordisco); Frente/Alcance 5 X 5/10' AE arma de 
aliento; CE olfato, rasgos de ajeno, subtipo de fuego; AL LM; TS Fort 
+11, Ref +8, Vol +8; Fue 21, Des 11, Con 17, Int 6, Sab 10, Car 6. 

Habilidades y dotes: Avistar +15*, Buscar +5, Esconderse +16, Escu- 
char +13, Moverse sigilosamente +20, Supervivencia +0; Ataque na- 
tural vil, Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Rastrear. 

Arma de aliento (Sb): una vez cada 2d4 asaltos, un can del In- 
fierno puede exhalar un cono de fuego de 30' para 1d6+1 puntos de 
daño (Reflejos CD 19 mitad). El ardiente aliento también prende 
cualquier material inflamable dentro del cono. Los canes del Infier- 
no pueden utilizar su arma de aliento mientras muerden. 

Olfato (Ex): los canes del Infierno puede detectar a los enemigos 
que se acerquen, olfatear a enemigos ocultos y rastrear mediante el 
sentido del olfato. 

Subtipo de fuego (Ex): un can del Infierno es inmune al daño de 
fuego, pero sufre doble daño del frío salvo que se permita un TS pa- 
ra medio daño. En ese caso, la criatura sufre medio daño si tiene éxi- 
to y doble daño si falla. 

Habilidades: un can del Infierno recibe un bonificador +5 racial a 
las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. “También recibe 
un bonificador +8 racial a las pruebas de Avistar y Supervivencia cuan- 
do rastrea mediante el olfato, debido a su agudo sentido del olfato. 


4 Zbavra, la Reina bruja: humana Clr5s/Her 9/Discípula de Mam- 
mon 5; VD 19; humanoide Mediano; DG 5d8+5 más 9d4+9 más 
sd6+5; pg 92; Ini +3; Vel 30; CA 22, toque 16, desprevenida 19; Atag 
+12/+7/+2 cuerpo a cuerpo (1d4+1/19-20, daga); AE comandar 


muertos vivientes 8/día; CE convocar ósyluth, desviar ataque, hacer 
trampas, mentir, RC 21, robar; AL LM; TS Fort +9, Ref +11, Vol +18; 
Fue 12, Des 16, Con 12, Int 12, Sab 19, Car 20. 

Habilidades y dotes: Abrir cerraduras +11, Buscar +5, Concentra- 
ción +11, Diplomacia +7, Engañar +7, Escudriñar +13, Falsificar +9, 
Germanía +14, Hurtar +11, Intimidar +13, Reunir información +6, 
Saber (arcano) +9, Sanar +12, Tasación +7; Ampliar conjuro, Conju- 
rar en combate, Conjurar en silencio, Desenvainado rápido, Discí- 
pulo de las tinieblas, Fabricar objeto maravilloso, Inscribir rollo de 
pergamino, Soltura con una habilidad (Germanía). 

Convocar ósyluth (St): Zbavra puede convocar a un ósyluth una vez 
al día. Esta aptitud funciona como un conjuro de convocar monstruo 
(nivel de lanzador 157). 

Desviar ataque (Ex): tres veces por día, Zbavra puede manejar las cir- 
cunstancias de un combate de tal modo que un ataque cuerpo a cuerpo 
de un oponente que fuese dirigido a él resulte realmente dirigido hacia 
otro personaje dentro del alcance del atacante. El nuevo blanco debe 
ser también un enemigo del atacante, Si no hay ningún otro enemigo 
dentro del alcance, la maniobra falla. 

Hacer trampas (St): Zbavra puede utilizar hacer trampas (nivel de 
lanzador 5) cinco veces al día. 

Mentir (Sb): Zbavra obtiene un bonificador +4 de competencia 
en las pruebas de Engañar y una RC 16 contra conjuros que revelan 
las falsedades, como zona de verdad o discernir mentiras, incluso cuan- 
do no se permita resistencia a conjuros normal 

Robar (St): Zbavra obtiene un bonificador +4 de competencia en 
las pruebas de Abrir cerraduras y Hurtar. Además, una vez por día 
puede llamar a un único objeto que no esté en posesión de nadie y 
que no pese más de 5 libras hasta ella como si estuviese usando tele- 
quinesia (nivel de lanzador 5:). 

Conjuro de clérigo preparados (5/5/4/3; salvaciones CD 14 + nivel 
del conjuro): O: curar heridas menores, detectar magia, remendar, resisten- 
cia, virtud; 1: bendecir, curar heridas leves, olor de corazón, escudo de la fe, 
protección contra el bien*; 2:: aguante, estallar", inmovilizar persona, pena 
en silencio; 3: contagio, disipar magia, sadismo. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Destrucción (Castigar para +4 al ata- 
que y+5 al daño 1/día), Mal (nivel de lanzador +1 para conjuros malignos). 

Conjuros conocidos de hechicero (/8/7/7/5; salvaciones CD 15 + nivel 
del conjuro): 0: abrir/cerrar, detectar magia, luces danzantes, luz, mano del 
mago, prestidigitación, sonido fantasma, rayo de escarcha; 1: armadura de 
mago, cambiar el propio aspecto, dormir, escudo, zarcillos linguales; 2:: aper- 
tura, contorno borroso, levitar, rayo oscuro; 3: acelerar, rayo relampaguean- 
le,volar, 4:: invisibilidad mejorada, polimorfarse. 

Pertenencias: anillo de protección +3, brazales de armadura +5, amuleto 
de armadura natural +1, toga de resistencia a conjuros, varita de piel pétrea 
(40 cargas), varita de vestidura mágica (19 cargas), daga, componentes 
de conjuro malignos (corazón de elfo preservado, cerebro de yugo- 
loth y corazón de dragón rojo). 


BELIAL/FIERNA, SEÑORES DE LA CUARTA CAPA 

Ajenos Medianos (malignos, legales) 

Dado de golpe: 36d8+288 (450 pg) 

Iniciativa: +11 

Velocidad: 30, volar 60' (perfecta) 

CA: 40 (+7 Des, +6 introspectivo, +17 natural), toque 23, 
desprevenido 33 

Ataques: ronca +4 +50/+45/+40/+35 cuerpo a cuerpo (Belial); filo 
flamígero +46/+41/+36/+31 toque cuerpo a cuerpo (Fierna) 


Daño: ronca +4 2d4+13 más 1 vil/x3 (Belial), filo flamígero 2d8+20 
fuego/15-20 (Fierna) 

Frente/Alcance: 5' por 5/5 (10' con la ronca) 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, aura de miedo 

Cualidades especiales: convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de 
baatezu, RD 15/+6, regeneración 7, RC 36 

Salvaciones: Fort +28, Ref +29, Vol +29 

Características: Fue 29, Des 25, Con 27, Int 28, Sab 28, Car 39 

Habilidades: Averiguar intenciones +45, Avistar +45, Buscar +45, 
Concentración +44, Conocimiento de conjuros +45, Diplomacia 
+58, Disfrazarse +50, Engañar +50, Equilibrio +13, Escapismo +16, 
Esconderse +25, Escuchar +45, Escudriñar +27, Germanía +50, 
Intimidar, Moverse sigilosamente +25, Piruetas +29, Reunir 
información +50, Saber (arcano) +27, Saber (nobleza y realeza) +45, 
Saber (religión) +27, Saber (los Planos) +27, Saltar +13, Tasación +27 

Dotes (Belial): Apresurar aptitud sortílega, Desarme mejorado, 
Esquiva, Habla oscura, Impacto vil con arma (ronca), Iniciativa 
mejorada, Pericia, Reflejos de combate, Reflejos rápidos, Soltura 
con un arma (ronca) 

Dotes (Fierna): Apresurar aptitud sortílega, Azote de mortales, 
Crítico mejorado (cimitarra), Esquiva, Habla oscura, Iniciativa 
mejorada, Mancillar aptitud sortílega, Pericia, Reflejos rápidos, 
Soltura con un arma (cimitarra) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío:24 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


Técnicamente es la dama Fierna la que gobierna la cuarta capa de la 
Sima, conocida como Phlegethos. No obstante, la mayoría de los de- 
monios saben que Belial, su padre y anterior gobernante de la capa, 
es el que realmente maneja los asuntos tras las bambalinas (NAC: en 
el MAP dijimos que eran hermanos [p119]. Fue un gazapo nuestro. Discul- 
pad). Fierna se ha ganado una reputación como consumidora insa- 
ciable de varones con poca medida o discriminación, pero en reali- 
dad su padre tampoco es mejor, saciando sus oscuras necesidades 
con cautivas, esclavas u otras diablesas. Algunos dicen que la rela- 
ción entre Fierna y Belial se ha consumado de manera incestuosa. 

Fierna vive en un ardiente palacio de roca bruta, profundas caver- 
nas y estanques de magma. En sí corazón se encuentran elegantes 
salones de mármol, y decoración cubierta de joyas. Nadie excepto 
Fierna y sus compañeros más próximos tienen permitida la entrada 
en ellos, ya que es ahí donde su padre pasa todo su tiempo. 

Tanto Fierna como su padre son humanoides altos y morenos, con 
pequeños cuernos en la frente. Ambos son muy atractivos y sexuales, 
con ardientes ojos rojos. Visten con galas dignas de reyes. Belial siem- 
pre lleva su ronca, pero Fierna nunca esgrime un arma, confiando en 
su ataque de filo flamígero. El símbolo que ambos suelen utilizar es un 
par de brillantes ojos rojos sobre una ronca en posición horizontal, to- 
do ello rodeado por una cola roja que acaba en una retorcida púa. 


Combate 


Las estadísticas y descripción de habilidades son para Belial y Fierna 


por igual, salvo en lo que se indica. Fierna normalmente acude a la 
batalla con escudo de fuego y círculo mágico contra el bien activos. Belial 


prefiere su ronca y entra en la lucha con ver lo invisible, circulo mágico 
contra el bien y aura sacrílega activos. 

Aptitudes sortílegas (Belial): a voluntad: aura sacrilega, blasfemia, cír- 
culo mágico contra el bien, detectar el bien, detectar magia, disipación mayor, fa- 
mear, geas/empeño, hechizar monstruo, imagen mayor, localizar criatura, loca- 
lizar objeto, muro de fuego, oscuridad profunda, profanar, revivir a los muertos, 
restablecimiento mayor, sugestión, teleportar sin error, tormenta de fuego infer- 
nal, verlo invisible; 1/día: deseo, dominar mi , simbolo (dolor). Nivel de 
lanzador 20:; salvaciones CD 24 + nivel del MA conjuro. 

Aptitudes sortílegas (Fierna): a vo- MM 
luntad: bola de fuego, círculo mágico contra el 
tectar magia, disipar magia, escudo de fuego, filo 
Jlamígero (doble daño), flamear, muro de fue- $ 
tión, teleportar sin error, tormenta de fuego in- 
fernal; 1/día deseo, tormenta de fuego, tromba. RP 
de meteoritos. Nivel de lanzador 20; salva- (8 ' 
ciones CD 24 + nivel del conjuro. 

Aura de miedo (Sb): como acción 
gratuita, Belial y Fierna pueden crear 
un aura de miedo en un radio de 20. Por Á 4, 
lo demás funciona como el conjuro de 
miedo (nivel de lanzador 15:, salvación CD 
42). Si la salvación tiene éxito, esa criatura no 
puede ser afectada por el aura durante 24 
horas. Otros baatezu son inmunes al aura. 

Convocar baatezu (St): tres veces al día, 
tanto Belial como Fierna pueden convo- 
car automáticamente a 5 barbazus o ha- 
matulas. De manera alternativa, Belial 
(pero no Fierna) puede convocar a 1 
diablo de la sima. 

Rasgos de ajeno: Belial y Fierna no 
pueden ser revividos ni resucitados. 

Rasgos de baatezu: Belial y Fierna pue- 
den comunicarse telepáticamente con 
cualquier criatura en un radio de 100' 
que tenga un lenguaje. Además, pueden 
ver perfectamente en cualquier tipo de 
oscuridad, incluso en la creada por un con- 
juro de oscuridad profunda. Belial y Fierna son 
inmunes al fuego y al veneno, y tienen resis- 
tencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Belial y Fierna su- 
fren daño normal de las armas sagradas y 
benditas que tengan al menos un bonifica- 
dor +4 de mejora. E 

Pertenencias: la ronca +4 de Belial es A 


un artefacto menor que hace que 


bien, detectar el bien, de- 


go, profanar, suges- 


A 


aquellos a los que golpea sientan terribles dolores que 2 
consumen 2 puntos de Destreza. Un impacto con éxito también impo- 
ne un penalizador —4 en los tiros de ataque, pruebas de habilidades y 
pruebas de características (Fort CD 24 niega). Este último efecto puede 


ser eliminado con un conjuro de sanar o de romper encantamiento. 


Los objetivos de Belial/Fierna 
Fierna no tiene ningún interés en gobernar, obtener poder o tomar 
parte en las complicadas intrigas políticas del Infierno. En lugar de 
ello está mucho más interesada en aprovecharse de su posición y ri- 


quezas para vivir una existencia de comodidad y placer. Por ello no 
siente el más mínimo rencor porque su padre haga en realidad todo 
el “trabajo” y ella se limite a decir lo que él quiere que diga. 

Belial fue enemigo de Geryon y Moloch, los cuales fueron de- 
puestos en el Ajuste de cuentas. También odia a Mammon. No obs: 
tante, en la actualidad tiene puestas sus miras en las capas quinta y 
sexta del Infierno. Siente que si puede superar a Levistus podrá de 
rrotar fácilmente a la condesa Saga poco después. 

Belial ha sido un aliado de Belzebuth durante siglos, e incluso du- 
rante el Ajuste de cuentas. Mantienen su relación más en secreto en 
estos días, pero Belial acudirá al lado de Belzebuth si este le necesita, 
No obstante, si esto llega a suceder alguna vez Mefistófeles proba 
blemente intentaría utilizar a Fierna contra su padre (sea como alis- 

do o, si eso es imposible, como rehén). 


El culto de Belial/Fierna 
Nadie adora a Fierna, pero unos pocos mortales rinden home 
naje a Belial, a quien ven como el patrón de la dominación, los 
secretos, las supercherías y la seduc- 
ción. Sus símbolos son una ronca de 
dos picos y una atractiva cara de 
varón con rasgos morenos y 
pequeños cuernos. 
Los clérigos tutelados por 
Belial normalmente tienen ac- 
ceso a los dominio de Mal, Saber y 
Superchería, y a veces utilizan su arma 
predilecta, la ronca. Visten de rojo y ne- 
gro. Los clérigos varones, que predomi- 
nan, suelen llevar barba. Los templos de 
Belial normalmente están en ele- 
gantes torres o salones de mármol, 
donde se puede mantener la apa- 
riencia de decoro y elegancia. Los 
altares cubiertos de sangre de Belial 
son circulares, rodeados por velas ro- 
jas y negras. 
Cultistas: Dinbar es un maso- 
quista al que le encanta secuestrar 
gnomas para después obligarlas a 
que le inflijan dolor a él en perversos 
escenarios sexuales, tras lo cual las mata y 
las descuartiza. Es un solitario, y muy reser- 
Fr vado en lo demás. 


1] % Dinbar: gnomo Clr 16; VD 16; huma- 

Dc] A noide pequeño; DG 16d8+32; pg 116; 

Ini +1; Vel 15', CA 24, toque 12, despre- 

venido 23; Atq +17/+12/+7 cuerpo a cuerpo (16+3, maza li- 

gera de gran calidad), o +15 a distancia (1d8/19-20, ballesta ligera de 

gran calidad); AE aptitudes sortílegas, reprender muertos vivientes 

7/día; CE enfermedad, rasgos de gnomo; AL LM; TS Fort +12, Ref 
+6, Vol +16; Fue 17, Des 12, Con 14, Int 12, Sab 22, Car 18. 

Habilidades y dotes: Avistar +9, Concentración +21, Esconderse +5, 

Escuchar +8, Oficio (escriba) +9, Saber (arcano) +6, Saber (religión) 

+6, Sanar +21; Apresurar conjuro, Fabricar armas y armaduras mági- 

cas, Fabricar objeto maravilloso, Forjar anillo, Marca del mal, Poten- 

ciar conjuro. 


e IOTOR 


Enfermedad: Dinbar está actualmente infectado con podredum- 
bre del alma. 

Rasgos de gnomo: Dinbar tiene visión en la penumbra, que le 
permite ver al doble de distancia que un humano en condiciones de 
escasa iluminación. También tiene un bonificador +2 racial en las 
salvaciones contra ilusiones, un bonificador +1 racial en las tiradas 
de ataque contra kóbolds y trasgoides, y un bonificador +4 de esqui- 
va contra gigantes. 

Aptitudes sortílegas: 1/día: luces danzantes, prestidigitación, sonido fan- 
tasma. Nivel de lanzador 1:; salvación CD 15. 

Conjuros preparados (6/8/8/7/6/6/5/4/3; salvaciones CD 16 + ni- 
vel del conjuro); O: anular la luz, curar heridas leves (2), detectar magia, 
remendar, virtud; 1:: cambiar el propio aspecto*, escudo de la fe, fatalidad, fa- 
wor divino, pena, perdición, soportar los elementos, suspender enfermedad; 
2%: aguante, curar heridas moderadas, estallar, fuerza de toro, inmovilizar 
persona, invisibilidad*, ola de consternación, silencio; 3: agostar, clarividen- 
cia/clariaudiencia*, disipar magia, lanzar maldición, localizar objeto, ma- 
soquismo, protección contra los elementos; 4: arma mágica mayor, confu- 
sión*, curar heridas críticas, convocar monstruo IV, exorcismo, libertad de 
movimiento; 5: apretar el corazón, descarga flamígera, rematar a los vivos, 
resistencia a conjuros, romper encantamiento, visión verdadera”; 6:: barrera 
de cuchillas, dañar (2), doble engañoso*, sanar; 7: aprisionar el alma, con- 
holar el clima, descarga flamígera potenciada, pantalla*; 8: campo anti- 
magia, descarga flamígera apresurada, polimorfar cualquier cosa*. 
*Conjuros de dominio. Dominios: Saber (Saber es una habilidad 
clase, y los conjuros de Adivinación tienen +1 nivel de lanzador), 
perchería (Disfrazarse, Engañar y Esconderse son habilidades de 
se). 

Pertenencias: coraza +3, escudo grande de metal +2, anillo de visión de ra- 


yos X, yelmo de telepatía, craneoscuro, perla de poder (4? nivel), maza li- 
gera de gran calidad, ballesta ligera de gran calidad, 19 virotes de 
ballesta. 


Los sirvientes de Belial/Fierna 
Gazra es el compañero constante y consorte de Fierna. Mientras que 
ella se deleita en las piscinas llenas de magma, él se encarga de mu- 
chos de los mundanos asuntos de estado que ella ignora. Levistus 
(mediante sus sirvientes) ha intentado pasar a Gazra a su bando en 
muchas ocasiones. Finalmente es posible que el diablo de la sima 
acabe sucumbiendo a las tentadoras ofertas de Levistus, aunque de 
momento es leal a Fierna. No obstante, si alguna vez ella dejase de 
dirigir su afecto hacia él, las cosas podrían cambiar. Gazra siente ce- 
los y odio hacia Belial, pero mantiene estos sentimientos ocultos. 


% Gazra: diablo de la sima avanzado; VD 18; ajeno Enorme (ma- 
ligno, legal); DG 26d8+182; pg 299; Ini +4; Vel 40, volar 60' (regu- 
lar); CA 35, toque 8, desprevenido 35; Ataqg +35 cuerpo a cuerpo 
(2d4+11 más 1 vil, 2 garras) y +30 cuerpo a cuerpo (2d6+5, 2 alas) y 
+30 cuerpo a cuerpo (2d6+5 más veneno más enfermedad, mordis- 
co) y +30 cuerpo a cuerpo (2d6+5, coletazo); Frente/Alcance 5 X 
10/15 AE agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, aura de miedo, 
constreñir 2d6+16, enfermedad, veneno; CE convocar baatezu, ras- 
gos de ajeno, rasgos de baatezu, RD 25/+2, regeneración 5, RC 30; 
AL LM; TS Fort +22, Ref +15, Vol +20; Fue 33, Des 11, Con 25, Int 
20, Sab 20, Car 16. 

Habilidades y dotes: Avistar +34, Buscar +34, Concentración +24, 
Conocimiento de conjuros +34, Diplomacia +12, Disfrazarse +31, 
Engañar +32, Esconderse +12, Escuchar +34, Intimidar +7, Moverse 


sigilosamente +29, Saber (arcano) +34, Saltar +36, Trepar +36; Ataque 
natural vil (garra), Apresurar aptitud sortílega, Ataque poderoso, Co- 
rromper aptitud sortílega, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa 
mejorada. 

Agarrón mejorado (Ex): sj Gazra impacta a un oponente Me- 
diano o más pequeño con su ataque de coletazo, inflige daño nor- 
mal e inicia un intento de presa como acción gratuita sin provocar 
ataques de oportunidad (bonificador de presa +45). Si impacta con 
el coletazo, también puede constreñir en el mismo asalto. Gazra tie- 
ne la opción de realizar la presa de manera normal, o simplemente 
utilizar su cola para inmovilizar al oponente (penalizador -20 a su 
prueba de presa, pero Gazra no es considerado apresado). En cual- 
quiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que realice en los 
asaltos sucesivos automáticamente inflige daño de coletazo y daño 
de constricción. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: animar a los muertos, aura sacrí- 
lega, blasfemia, bola de fuego, círculo mágico contra el bien, crear muertos vi- 
vientes, desacralizar, detectar el bien, detectar magia, disipar magia, flamear, 
hechizar persona, imagen mayor, inmovilizar persona, invisibilidad mejo- 
rada, muro de fuego, pirotecnia, polimorfarse, profanax, sugestión, teleportar 
sin error (él mismo más 50 Ib de objetos); 1/día: símbolo (cualquiera), 
tromba de meteoritos. Nivel de lanzador 17, salvaciones CD 13 + nivel 
del conjuro. 

Una vez por año Gazra puede utilizar deseo. Nivel de lanzador 
20". 

Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, Gazra puede crear un 
aura de miedo en un radio de 20”. Esta aptitud es por lo demás idén- 
tica a un conjuro de miedo (nivel de lanzador 15:; Vol CD 26 niega). 
Si la salvación tiene éxito, esa criatura no puede ser afectada de nue- 
vo por el aura de miedo de Gazra durante 24 horas. Otros baatezu 
son inmunes al aura. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, Gazra pue- 
de aplastar a un oponente apresado, infligiendo 2d6+16 puntos de 
daño. 

Enfermedad (Ex): incluso si una criatura afectada se salva del 
veneno de Gazra, debe superar una salvación de Fortaleza (CD 30) 
o contraer escalofríos diabólicos. El periodo de incubación es de 
1d4 días, y la enfermedad inflige 1d6 puntos de daño de Fuerza. La 
víctima debe superar tres TS de Fortaleza seguidos para recuperar- 
se (ver 'Enfermedades' en el Capítulo 3 de la Guía del DunczoN 
MASTER). 

Veneno (Ex): Gazra transmite su veneno (salvación Fort CD 30) 
con cada ataque de mordisco con éxito. El daño inicial es 1d6 puntos 
de daño de Constitución; el daño secundario es la muerte. 

Convocar baatezu (St): dos veces por día Gazra puede convocar au- 
tomáticamente a 2 lémures, ósyluths o barbazus, o 1 erinia, cornu- 
gón o gelugón. 

Rasgos de ajeno: Gazra no puede ser revivido ni resucitado, 

Rasgos de baatezu: Gazra puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje. 
Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, 
incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Gazra es 
inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resis- 
tencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Gazra sufre daño normal de las armas 
sagradas y benditas que tengan al menos un bonificador +3 de 
mejora. 


Pertenencias: brazales de armadura +4, anillo de evasión. 


SENORES 


CAPITULO 7: 


«e 


LEVISTUS, SENOR DE LA QUINTA CAPA 

Ajeno Mediano (maligno, legal) 

Dados de golpe: 33d8+330 (478 pg) 

Iniciativa: +12 

Velocidad: 40' (actualmente 0') 

CA: 40 (+8 Des, +7 introspectivo, +15 natural), toque 25, 
desprevenido 32 

Ataques: estoque +4 +46/+41/+36/+31 cuerpo a cuerpo 

Daño: estoque +4 1d6+16 más 2d6 impacto preciso/15-20 

Frente/Alcance: 5' por 5'/5' 

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, toque de amnesia 

Cualidades especiales: ataque acrobático, convocar baatezu, evasión, 
impacto preciso, parada de conjuros, parada elaborada, rasgos de 
ajeno, rasgos de baatezu, RD 15/+6, regeneración 5, RC 37 

Salvaciones: Fort +28, Ref +26, Vol +30 

Características: Fue 26, Des 26, Con 31, Int 27, Sab 34, Car 29 

Habilidades: Concentración +43, Conocimiento de conjuros +41, 
Diplomacia +46, Disfrazarse +42, Engañar +42, Esconderse +41, 
Equilibrio +45, Escuchar +45, Germanía +45, Interpretar +42, 
Intimidar +46, Moverse sigilosamente +41, Piruetas +45, Saber 
(arcano) +41, Saber (los planos) +41, Saltar +45 

Dotes: Ataque elástico, Crítico mejorado (estoque), Desarme 
Mejorado, Esquiva, Habla oscura, Iniciativa mejorada, 
Movilidad, Pericia, Soltura con un arma (estoque) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 24 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


El príncipe Levistus (como se llama a sí mismo) es una criatura anciana. 
Ha gobernado la quinta capa del Infierno, Estigia, durante eones. Era 
conocido en muchos planos como un espadachín de enorme poder, 
que ponía fin a muchos conflictos mediante un duelo personal, que 
siempre tenía como resultado la muerte de su oponente. Levistus fue un 
intrigante y un traidor también: el archidiablo pícaro, como era llamado 
a veces, no tenía aliados. A pesar de ello su poder era impresionante. 

En el oscuro pasado, Levistus intentó volver a la consorte de As- 
modeo, una diablesa llamada Bensozia, contra su amante. Cuando 
ella se negó, Levistus la mató. 

De un modo nada sorprendente, cuando Asmodeo descubrió lo 
que había hecho Levistus se enfureció, y aprisionó a Levistus en los 
hielos de Estigia. La mayoría pensó que nunca volverían a ver al 
príncipe. Un diablo llamado Geryon tomó su lugar en Estigia y go- 
bernó sobre ella durante siglos. 

Finalmente, Geryon fue depuesto durante el Ajuste de cuentas y 
Asmodeo puso a Levistus de nuevo al control de Estigia, pero sin 
embargo, no le liberó de su prisión de hielo. Ahora Levistus gobier- 
na desde el interior del hielo, completamente inmóvil, lo cual es un 
final irónico para alguien que se enorgullecía de su destreza y gracia. 

Aunque no es visible bajo el inmenso glaciar que le aprisiona, Le- 
vistus tiene la apariencia de un humanoide de 6' de alto, con una piel 
extremadamente pálida, pelo negro y una perilla. Podría práctica- 
mente pasar por humano si no fuese por sus ojos totalmente negros 
y sus dientes puntiagudos. De nuevo en una posición elevada, Levis- 
tus lleva finos ropajes sedosos y sueltos y porta un brillante estoque. 


Aunque fue diferente en el pasado, el símbolo actual de Levistus es 
una espada delgada incrustada en un bloque de hielo. 


Combate 
Para luchar contra Levistus, al menos de modo normal, los enemigos 
deben primero llegar de algún modo hasta él. Probablemente esto in 
plicaría liberarlo de su prisión. Mientras esté atrapado en el hielo, lis 
únicas aptitudes que Levistus puede utilizar son aura sacrílega, clarii- 
dencia/clariaudiencia, convocar baatezu, deseo, escudriñamiento, exigencia: 
imagen mayor. No puede moverse ni realizar ataques físicos de ningún 
tipo mientras esté atrapado en el hielo. A todos los efectos no tiene 
puntuación de Fuerza ni Destreza mientras permanezca en su prisión. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, blasfemia, cauti 
var, círculo mágico contra el bien, clarividencia/clariaudiencia, desacralizas 
detectar el bien, detectar magia, disipar magia, escudriñamiento, exigencia, 
hechizar monstruo, imagen mayor, inmovilizar persona, localizar criatura, 
localizar objeto, muro de hielo, profanax, sugestión, teleportar sin ervor, tor- 
menta de hielo, ver lo invisible; 1/día: deseo, simbolo (dolor). Nivel de lan- 
zador 20;; salvaciones CD 19 + nivel del conjuro. 

Toque de amnesia (Sb): si Levistus realiza un ataque de toque con 
éxito contra un enemigo, este debe realizar una salvación de Vol (CD35) 
u olvidar todos los detalles de su pasado (las habilidades no se pierden, 
sólo los recuerdos). Además, el objetivo queda aturdido durante 1d4+1 
asaltos. Si la salvación tiene éxito, sólo se borran los recuerdos del último 
año y el objetivo queda aturdido durante 1 asalto. Un conjuro de resta: 
blecimiento mayor restaura los recuerdos perdidos de este modo. 

Ataque acrobático (Ex): si Levistus ataca saltando al menos 5'so- 
bre su oponente, se deja caer desde al menos 5' sobre su oponenteo 
se balancea en una cuerda u objeto similar para alcanzar a su opo- 
nente, obtiene un bonificador +2 en las tiradas de ataque y daño, 

Convocar baatezu (St): dos veces por día Levistus puede convocar au: 
tomáticamente a 2 gelugones, o puede intentar convocara un diablo de 
la sima con un 85% de posibilidades de éxito. Levistus puede forzar alos 
diablos convocados a que aparezcan en cualquier parte que pueda ver 
incluyendo lugares que vea mediante escudriñamiento o clarividencia, 

Evasión (Ex): si está expuesto a un efecto que normalmente le per 
mitiría intentar un TS de Reflejos para medio daño (como una bola de 
fuego), Levistus no sufre ningún daño si tiene éxito en la salvación. 

Impacto preciso(Ex): Levistus tiene la aptitud golpear con pre 
cisión con un arma ligera de una mano perforante, sumando +2d64 
su tirada de daño normal. Cuando realice un impacto preciso, Levis 
tus no puede atacar con un arma en su otra mano. 

Parada de conjuros (Sb): esta aptitud funciona como el conjuro 
de retorno de conjuros (nivel del lanzador 10;). Levistus puede utilizar 
esta aptitud una vez por día. 

Parada elaborada (ex): si Levistus elige combatir a la defensivao 
realiza una acción de defensa completa en combate, obtiene un bo- 
nificador +8 de esquiva a su CA, además de los bonificadores otorga: 
dos por esas acciones. 

Rasgos de ajeno: Levistus no puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de baatezu: Levistus puede comunicarse telepáticamen: 
te con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje, 
Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, 
incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Levistuses 
inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resis 
tencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Levistus sufre daño normal de las armas sa- 
gradas y benditas que tengan al menos un bonificador +4 de mejora 


Perfenencias: Levistus tenía un estoque +4 cuando fue aprisionado. 
Siescapa, indudablemente buscará una hoja más poderosa. 


los objetivos de Levistus 

Más que ninguna otra cosa, Levistus desea ser liberado de su prisión 
helada. La montaña de hielo dentro de la que está atrapado tiene una 
milla de largo. Desde el exterior él es simplemente un punto negro 
en el interior del hielo. El hielo que le atrapa no resulta afectado por 
un deseo o milagro. Levistus no puede teleportarse o ser convocado 
fuera del hielo de ningún modo. El hielo debe ser destruido, bien 
rompiéndolo y picándolo física- 
mente o derritiéndolo con fue- 
go (incluido el fuego mágico). 

Levistus odia a todos los otros 
señores del Infierno, y ellos le 
odian a él. Si alguna vez obtiene 
la libertad, lo más probable es 
que Levistus trabaje en alguna 
intriga que sea perjudicial para 
todos ellos, y especialmente para 


Asmodeo. Levistus no está espe- 
cialmente agradecido a Asmo- 
deo por devolverle el control de 
Estigia. No puede ver más allá de 
su necesidad de venganza por ha- 
ber sido aprisionado en el hielo. 


ilculto de Levistus 
El culto de Levistus, formado por 
matones y pícaros, siempre ha sido 
muy reducido. Es la deidad tutelar 
de la venganza y la traición. Sus se- 
guidores raras veces se reúnen, y por 
ello tiene pocos templos. La mayoría 
elos clérigos suelen llevar mate- 
riales que les sirvan como un san- 
tuario portátil. Estos materiales 
mpre incluyen un pequeño calde- 


e hierro en el que hierven agua y 


chan trozos de hielo como parte de la 
ceremonia. 

Los clérigos que adoran a Levistus, 
también llamados Espadas descontroladas, no suelen tener aspecto 
de sacerdotes. Llevan ropas sedosas y extravagantes y portan el ar- 
ma predilecta del archidiablo, un estoque. Tienen más aspecto de 
bucaneros que de zelotes. Los dominios Diabólico, Mal y Super- 
chería son los más comunes entre los clérigos que tienen a Levis- 
tus como patrón. 

Cultistas: Rosette ha pasado años en los caminos, viajando de un 
grupo de cultistas a otro. Intenta unirse a las caravanas medianas 
siempre que le es posible, 


% Rosette la Espada descontrolada: mediana Per 5/Clr 6; VD 11; 
humanoide Pequeño; DG 5d6+10 más 6d8+12; pg 74; Ini +3; Vel 20; 
CA 17, toque 14, desprevenida 17; Ataq +11/+6 cuerpo a cuerpo 
(1d4/19-20, daga), o +13 a distancia (1d8+1/19-20, ballesta ligera +1); 
AE ataque furtivo +3d6, reprender muertos vivientes 3/día; CE es- 
quiva asombrosa (bonificador de Des a la CA), Evasión, rasgos de 


mediano, trampas; AL LM;TS Fort +10, Ref +11, Vol +12; Fue 10, Des 
17, Con 14, Int 15, Sab19, Car 11. 

Habilidades: Arte (escultura) +10, Avistar +13, Buscar +8, Conoci- 
miento de conjuros +5, Diplomacia +2, Engañar +7, Esconderse +7, 
Escuchar +6, Falsificar +10, Germanía +12, Intimidar +2, Inutilizar 
mecanismo +10, Moverse sigilosamente +5, Reunir información +5, 
Saltar +11, Sanar +13, Trepar +10, Usar objeto mágico +8, Uso de 
cuerdas +9; Conjurar en silencio, Desenvainado rápido, Soltura con 
un arma (ballesta ligera), Sutileza con un arma (daga). 

Conjuros preparados (5/5/5/4; salvaciones CD 14 + nivel del conju- 

ro): 0: anular la luz, crear 
agua, curar heridas menores, 
detectar magia, resistencia; 

1: escudo de la fe, favor di- 

vino, fatalidad, perdición, 
protección contra el bien*; 

: aguante, curar heridas 

moderadas, ojo de diablo*, 

ola de consternación, silen- 
cio; 3: atormentar, cegue- 
ra/sodera, disipar magia, ego 
de diablo”. 

*Conjuro de dominio. 
Dominios: Diabólico (boni- 
ficador +5 a las pruebas de 
Averiguar intenciones, Di- 

plomacia, Engañar e Inti- 
midar, 1/día), Mal (nivel de 
lanzador +1 con los conju- 
ros malignos). 

Rasgos de mediano: 
Rosette tiene un bonifica- 
dor +2 de moral a los TS 


contra miedo, un bonifica- 
dor +1 racial a todos los TS, 
y un bonificador +1 racial a 
los ataques con armas arro- 
E jadizas. También tiene un 
bonificador +2 racial a las 
pruebas de Escuchar, Mo- 
verse sigilosamente, Saltar 
y Trepar (ya tenido en 
cuenta en las estadísticas dadas). 
Pertenencias: armadura de cuero +1, ballesta ligera +1, 12 virotes, 2 do- 
sis de veneno perdición de la vida, varita de convocar monstruo 1V (38 


cargas), capa de resistencia +1, rollo de pergamino de fuego infernal, 


componentes de conjuro maligno (2 dedos de enano). 


Los sirvientes de Levistus 

Erridon Alaka es un hechicero gelugón. Él y Zanth, un pícaro se- 
miinfernal, junto con un felino del Infierno llamado Trinity, sirven 
como las manos y voz de Levistus más allá del sólido hielo en el que 
está atrapado. Mediante un ritual arcano, Erridon y Levistus están 
vinculados telepáticamente todo el tiempo. Erridon le dice a Zanth 
lo que Levistus quiere, y ambos interaccionan con los otros cum- 
pliendo la voluntad del archidiablo. 

Zanth sólo come carne de niños de alineamiento bueno, un raro lujo 
en el Infierno. Por ello, una de sus debilidades son los demonios meno- 
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Tes que capturan y matan niños para él (los cuales trabajan para Mefistó- 
feles y con frecuencia influencian sus acciones de una manera sutil). 


% Erridon Alaka: gelugón Hor 7; VD 20; ajeno Grande (maligno, le- 
gal); DG 12d8+60 más 7d4+35; pg 180; Ini +1; Vel 405 CA 31, toque 13, 
desprevenido 30; Ataq +20 cuerpo a cuerpo (1d8+6, 2 garras) y +15 
cuerpo a cuerpo (2d4+3, mordisco) y +15 cuerpo a cuerpo (3d4+3 más 
frío, cola); Frente/Alcance 10' por 10/15; AE aptitudes sortílegas, au- 
ra de miedo, frío; CE convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de baa- 
tezu, RD 20/+2, regeneración +5, RC 25; AL LM; TS Fort +15, Ref+11, 
Vol +19; Fue 23, Des 13, Con 21, Int 2, Sab 22, Car 21. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +20, Avistar +21, Buscar 
+23, Concentración +27, Conocimiento de conjuros +27, Diplomacia 
+9, Disfrazarse +19, Engañar +22, Esconderse -3, Escuchar +22, Escu- 
driñar +13, Moverse sigilosamente +20, Saber (arcano) +27, Saltar 
+19, Trepar +20; Ataque poderoso, Corromper aptitud sortílega, Co- 
rromper conjuro, Esquiva, Hendedura, Inscribir rollo de pergamino. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, círculo mágico con- 
tra el bien, cono de frío, detectar el bien, detectar magia, hechizar monstruo, 
imagen mayor, muro de hielo, polimorfarse, profana», reanimar a los muer- 
los, sugestión, teleportar sin error (a sí mismo + máx. 50 lb de objetos) y 
volar. Nivel de lanzador 13; salvaciones CD 15 + nivel del conjuro. 

Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, Erridon puede crear 
un aura de miedo en un radio de 10'. Esta aptitud es por lo demás 
idéntica a un conjuro de miedo (nivel de lanzador 132; Vol CD 21 nie- 
ga). Si la salvación tiene éxito, esa criatura no puede ser afectada de 
nuevo por el aura de miedo de Erridon durante 24 horas. Otros baa- 
tezu son inmunes al aura. 

Frío (Ex): un golpe de la cola de Erridon transmite un frío que 
entumece a la víctima. El oponente debe superar una salvación de 
Fortaleza (CD 21) o quedar afectado durante 1d6 asaltos como si le 
hubieran lanzado un conjuro de ralentizar. 

Convocar baatezu (St): una vez por día Erridon puede intentar con- 
vocar 2410 lemures o 1d6 barbazus con un 50% de probabilidades de 
éxito, 2d4 ósyluths o 1d6 hamatulas con un 35% de posibilidades de 
éxito, o 1 gelugón con un 20% de posibilidades de éxito. 

Rasgos de ajeno: Erridon no puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de baatezu: Erridon puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje. Ade- 
más, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, incluso 
en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Erridon es inmune al 
fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Erridon sufre daño normal de las armas sa- 
gradas y benditas que tengan al menos un bonificador +2 de mejora. 
Conjuros conocidos (6/8/7/5; salyaciones CD 15 + nivel del conjuro); 
0: anular la luz, atontar leer magia, mano del mago, mirada desconcertan- 
te, remenday resistencia; 1:: armadura de mago, escudo, impacto verdadero, 
proyectil mágico, traspasar herida; 2: fuerza de toro, invisibilidad, sadismo; 
3;: desplazamiento, lanza vil. 

Pertenencias: bastón de escarcha (35 cargas), anillo de visión de rayos X, 
anillo de protección +3, rollo de pergamino de invisibilidad, rollo de per- 
gamino de traspasar herida, rollo de pergamino de escudo, componen- 
tes de conjuro malignos (corazón humano preservado, cerebro hu- 
mano, corazón de demonio). 


9 Zanth: semihumano semiinfernal Per 13; VD 14; ajeno Mediano; 
DG 13d6+39; pg 84; Ini +9; Vel 30; CA 21, toque 15, desprevenido 21; 
Atag +11 cuerpo a cuerpo (1d6+2, mordisco) y +6 cuerpo a cuerpo 


(1d4+2, 2 garras), o +12/+7 cuerpo a cuerpo (1d6+2/19-20, espada corti 
de gran calidad), o +16/+11 a distancia (1d6+4 más 1d6 electricidad más 
2d6 sacrílego/x3, arco corto compuesto reforzado [bonificador +2 de Fuerza) 
electrizante +1 con flechas vertedoras de maldiciones sacrílegas +1); AE aprtue 
des sortílegas, ataque furtivo +7d6; CE esquiva asombrosa (bonificador 
de Desa la CA, no puede ser flanqueado, +1 contra trampas), evasión in 
munidad al veneno, mente escurridiza, rasgos de ajeno, resistenciaal 
ácido 20, resistencia a la electricidad 20, resistencia al frío 20, resistencia 
al fuego 20, trampas, visión en la oscuridad 60; AL LM; TS Fort +7, Ref 
+13, Vol +6; Fue 14, Des 20, Con 17, Int 11, Sab 15, Car 14. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +16, Buscar +12, Desci: 
frar escritura +8, Diplomacia +6, Disfrazarse +15, Engañar +16, Es 
conderse +12, Escuchar +16, Intimidar +4, Moverse sigilosamente 
+19, Piruetas +8, Reunir información +16, Saltar +4, Sanar +9, Trepar 
+17; Discípulo de las tinieblas, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, 
Disparo rápido, Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate, 

Aptitudes sortílegas: 3/día: aura sacrílega, oscuridad, veneno, 
1/día: azote sacrílego, blasfemia, contagio, desacralizax, profanar. Nivel de 
lanzador 13;, salvaciones CD 12 + nivel del conjuro. 

Evasión (Ex): si está expuesto a un efecto que normalmente le per: 
mitiría un intentar un TS de Reflejos para medio daño (como una bo 
de fuego), Zanth no sufre ningún daño si tiene éxito en la salvación, 

Mente escurridiza: si Zanth resulta afectado por un encante 
miento y falla suTS, 1 asalto después puede intentar su TS de nuevo. 
Sólo obtiene esta única posibilidad adicional de tener éxito en el TS. 

Rasgos de ajeno: Zanth no puede ser revivido ni resucitado, 

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +2, arco corto compuesto n- 
forzado [bonificador +2 de Fuerza] electrizante +1, flechas vertedoras de 
maldiciones sacrílegas +1, capa arácnida, poción de gracia felina, poción de 
levitar, poción de ver lo invisible, espada corta de gran calidad. 


LA CONDESA DE LAS SAGAS, SEÑORA DE LA 
SEXTA CAPA 

Ajeno Mediano (maligno) 

Dados de golpe: 33d8+231 (379 pg) 

Iniciativa: +8 

Velocidad: 20', Vl 60 (regular) 

CA: 42 (+8 Des, +6 introspectiva, +18 natural), toque 24, 
desprevenida 34 

Ataques: espadón bebedor de sangre flamigero +5 +49/+44/+39/+34 
cuerpo a cuerpo y mordisco +41 cuerpo a cuerpo 

Daño: espadón bebedor de sangre flamígero +5 2d6+20 más 1d6 
fuego/19-20, mordisco 2d6+5 más enfermedad 

Frente/Alcance: 5' por 5/5 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, enfermedad 

Cualidades especiales: convocar baatezu, inmunidades, rasgos de 
ajeno, RD 15/+6, RC 35 

Salvaciones: Fort +25, Ref +26, Vol +28 

Características: Fue 31, Des 26, Con 24, Int 28, Sab 31, Car 28 

Habilidades: Arte (costura) +25, Averiguar intenciones +43, 
Avistar +45, Buscar +42, Concentración +40, Conocimiento de 
conjuros +42, Diplomacia +50, Engañar +42, Escuchar +45, 
Falsificar +25, Germanía +43, Intimidar +46, Intuir la dirección 
+43, Montar (pesadilla) +41, Nadar +15, Reunir información +42, 
Saber (los Planos) +42, Supervivencia +43, Tasación +42 

Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Combatir desde una montura, 
Conjurar en combate, Habla oscura, Mancillar aptitud sortílega, 
Reflejos de combate, Romper arma, Soltura con un arma (espadón) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitaria o montada en una pesadilla 
Valor de desafío: 22 

Tesoro: estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


La condesa de las sagas es diferente de todos los demás archidiablos 
al menos en dos aspectos. Primero, no es un baatezu, sino una saga 
nocturna. Segundo, es distante e impredecible, mucho menos le- 
gal que los demás archidiablos pero igual de maligna. 

La condesa de las sagas fue la amante del anterior gober- 
nante de la sexta capa, Moloch. Cuando este fue derriba- 
do por Asmodeo, ella tomó su lugar. La mayoría creen 
que la condesa de las sagas traicionó a Moloch, y es po- 
sible que éste regrese algún día para vengarse de ella. 

Como las sagas menores a las que considera 


sus hermanas, la condesa de las sagas monta en 
una pesadilla. Su ciudadela es conocida por ser 
una de los lugares más fiables (y caros) de to- 
dos los Nueve infiernos para conseguir 


grandes cantidades de almas. » 


La condesa de las sagas tiene la apa- 
riencia de una mujer humana repug- 
nantemente horrible, con la carne del 
color de un hematoma, cubierta de ve- 
rrugas, ampollas y pústulas abiertas. A 
diferencia de las 
males, tiene unas alas de plumas ne- 


gas nocturnas nor- 


gras en su espalda, raídas y hechas ji- 
rones, que la hacen parecer una 
especie de espantosa imagen inverti- 
da de un ángel. Sus ojos brillan con un 
infernal resplandor rojo, y su fétido 
aliento huele a carne podrida. 

Su símbolo es un par de alas de plu- 
mas negras sobre un fondo blanco. 3 


Combate 
En batalla, la condesa de las sagas 
confía en gran medida en su espadón. 
No tiene la aptitud para acosar a los mortales en 
sus sueños que tienen las sagas. nocturnas normales, pero 
posee una mayor variedad de aptitudes sortílegas, obte: 
diante oscuros saberes aprendidos tras haber habitado en los Infier- 


as me- 


nos por tanto tiempo. A diferencia de otras sagas nocturnas, la con- 
desa de las sagas no tiene una piedra corazón. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, blasfemia, bola de 
fuego, desacralizax, detectar el bien, detectar el caos, detectar la ley, detectar 
magia, detectar el mal, disipación mayor, dormir, ego de diablo, locura, mal 
de ojo, polimorfarse, profanax, proyectil mágico, rayo de debilitamiento, rea- 
nimar a los muertos, teleportar sin error, tromba de meteoritos, ver lo invisi- 
ble; 1/día símbolo (cualquiera). Nivel de lanzador 20; salvaciones CD 
19 + nivel del conjuro. 

Enfermedad (Ex): cualquier criatura golpeada por el ataque de mor- 
disco de la condesa de las sagas debe superar una salvación de Fortaleza 
(CD 33) o contraer fiebre demoníaca. El periodo de incubación es de1 día, 
y la enfermedad inflige 1dé puntos de daño de Constitución. Cada día 


posterior, si fallala salvación, la criatura debe superarinmediatamente otra 
salvación de Fortaleza o sufrir 1 punto de consunción de Constitución 
(ver Enfermedades en el Capítulo 3 de la Guía del DUNGEON MASTER). 

Convocar baatezu (St): una vez por día, la condesa de las sagas pue- 
de convocar automáticamente a 3d4 lemures, 1d2 erinias o hamatu- 
las, o 1 cornugón, gelugón o diablo de la sima. 

Inmunidades (Ex): la condesa de las sagas es inmune al fuego y 
al frío, y a los efectos de hechizo, dormir y miedo. 

Rasgos de ajeno: la condesa de las sagas tiene visión en la oscu- 
ridad (alcance 60'). No puede ser revivida ni resucitada. 


Pertenencias: la condesa de las sagas utiliza un espadón be- 
bedor de sangre flamígero +5 con gran habilidad. 


Los objetivos de la condesa de las sagas 
La condesa de las sagas quizás sea la más débil 
sicamente de los archidiablos. Muchos de 


los otros archidiablos lograron su ascenso 


desde las filas inferiores. A diferencia de 
ellos, la condesa de las sagas no alcanzó su 
posición actual mediante la fuerza, sino 
únicamente mediante la astucia. Su 
poder es significativo, pero no se 
acerca al de sus iguales. 
No obstante, posee una cantidad 
relevante de poder militar. Moloch 


dejó a la condesa de las sagas al 
¡ando de un vasto ejército de de- 
monios y canes del Infierno 
que nunca deja de moverse por la 
sexta capa. En el instante actual 
su principal objetivo es solidificar 

la base de su poder. 


El culto de la condesa de las 
sagas 
1 No hay culto de la condesa de las sa- 
gas. Nadie la reverencia como a una 
diosa, busca su patronazgo o hace 
sacrificios en su nombre... Todavía. 


Los sirvientes de la condesa 
¡3 ¿de las sagas 
La condesa de las sagás vive en una fortaleza situada so- 
bre una gigantesca roca que desciende por lasinterminables 
laderas de su capa del Infierno. Siempre mantiene un aquelarre de tres 
sagas nocturnas, todas con puntos de golpe máximos, en su extraño pa- 
lacio, así como un buen número de annis, sagas cetrinas y medusas. 
Tiene un establo lleno de pesadillas. Su favorita, Sangre helada, es 
una de las que más destaca en fuerza y poder. 
4 Sangre helada: pesadilla avanzada macho; VD 8; ajeno Enor- 
me (maligno); DG 18d8+90; pg 180; Ini +5; Vel 40', VL 90' (buena); 
CA 25, toque 9, desprevenido 24; Ataq +24 cuerpo a cuerpo 
(2d6+8 más 1d4 fuego, 2 cascos) y +19 cuerpo a cuerpo (2d6+4, 
mordisco); Frente/Alcance 10' por 20'/10'; AE humo, pezuñas ar- 
dientes; CE etereidad, proyección astral, rasgos de ajeno; AL NM; 
TS Fort +18, Ref +14, Vol +14; Fue 26, Des 13, Con 20, Int 13, Sab 
13, Car 12. 
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Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +22, Avistar +24, Buscar 
+22, Diplomacia +3, Equilibrio +7, Esconderse 7, Escuchar +24, In- 
tuir la dirección +22, Moverse sigilosamente +22, Saber (los Planos) 
+7, Saltar +14; Alerta, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Reflejos rá- 
pidos, Voluntad de hierro. 

Humo (Sb): durante el fragor de la batalla, Sangre helada a me- 
nudo resopla y relincha con furia. Esto produce un cono de 15' de 
humo caliente y sulfurosos que asfixia y ciega a los oponentes. Cual- 
quiera en el interior del cono debe superar una salvación de Fortale- 
za (CD 24) o recibir un penalizador —2 de moral en todas las tiradas 
de ataque y daño hasta 1d6 minutos después de abandonar el cono. 
Sangre helada obtiene media ocultación contra las criaturas a más de 
5' y ocultación total respecto a las que se encuentren a más de 10". El 
humo no bloquea la visión de Sangre helada en lo más mínimo. La 
criatura puede suprimir el humo como acción gratuita. 

Pezuñas ardientes (Sb): un golpe de las pezuñas de Sangre hela- 
da prende fuego a los materiales combustibles. 

Proyección astral y etereidad (Sb): estas aptitudes funcionan 
como los conjuros del mismo nombre. Nivel de lanzador 20:. 

Rasgos de ajeno: Sangre helada tiene visión en la oscuridad (al- 
cance de 60”). No puede ser revivido ni resucitado. 


BELZEBUTH, SEÑOR DE LA SÉPTIMA CAPA 


Ajeno Enorme (maligno, legal) 

Dados de golpe: 38d8+494 (665 pg) 

Iniciativa: +6 

Velocidad: 20', Tr 20', Ex 20' 

CA: 47 (2 tamaño, +2 Des, +12 introspectivo, +25 natural); toque 
22, desprevenido 45 

Ataques: 2 golpetazos +52 cuerpo a cuerpo 

Daño: golpetazo 1d10+15 más 1 vil más marchitamiento/19-20 

Frente/Alcance: 10'x 20'/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, mirada aterradora y 
debilitadora, toque marchitador, vómito de insectos 

Cualidades especiales: convocar baalezu, rasgos de ajeno, rasgos de 
baatezu, RD 20/+7, regeneración 10, RC 41 

Salvaciones: Fort +34, Ref +23, Vol +30 

Habilidades: Alquimia +48, Averiguar intenciones +57, Avistar 
+46, Buscar +48, Concentración +51, Conocimiento de conjuros 
+48, Diplomacia +69, Engañar +61, Escuchar +47, Escudriñar 
+48, Germanía +51, Intimidar +55, Nadar +53, Reunir 
información +51, Saber (arcano) +48, Saber (religión) +48, Saber 
(los Planos) +48, Tasación +48, Trepar +23 

Dotes: Apresurar aptitud sortílega, Ataque natural vil, Ataque 
poderoso, Crítico mejorado (golpetazo), Embestida mejorada, 
Gran hendedura, Habla oscura, Hendedura, Iniciativa mejorada, 
Soltura con un arma (golpetazo) 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 


“Organización: solitario 


Valor de desafío: 29 

Tesoro: cuádruple del estándar 
Alineamiento: legal maligno 
Avance: — 


Uno de los más poderosos entre los archidiablos, Belzebuth es co- 
nocido como el Señor de las moscas, el Señor de las mentiras, el Ca- 
ido y, más recientemente, como el archiduque Babosa. Original- 


mente fue un arconte llamado Triel que moraba en los planos deali- 
neamiento bueno. Belzebuth sucumbió a la tentación, ansiando más 
poder y autoridad de los que el Cielo le proporcionaría. Su búsqueda 
de la perfección le llevó demasiado lejos y fue cegado por su ambi- 
ción. Pronto se encontró en el Infierno con una nueva forma: unal- 
to y poderoso humanoide de piel oscura con los ojos compuestos, 
como los de una mosca. 

Belzebuth, como comenzó a llamarse a sí mismo, reunió rápida 
mente una gran cantidad de apoyos y poder, así como las bendicio- 
nes de Asmodeo. Se alzó como un archidiablo y gobernó Maladomi- 
ni, la séptima capa. Rápidamente se convirtió en un rival de 
Mefistófeles, y por ello también de Dispater. También ganó algunos 
aliados, entre los que destaca Belial. 

Después del Ajuste de cuentas, Belzebuth perdió el favor de As 
modeo, y fue maldito con una forma diferente: la de una babosa con 
diminutos brazos malformados y moscas zumbando y correteando 
sobre él en todo momento. El hedor en torno a Belzebuth es repug- 
nantemente notorio, ya que la maldición hace que nauseabundas pi- 
las de basura descompuesta y heces se acumulen donde quiera que 
pase algún tiempo. Así que ahora el archiduque Babosa vive en su pa 
lacio de la Mugre bajo los cielos negro azulados de Maladomini, pla- 
neando su venganza. 

Belzebuth tiene muchos símbolos, incluyendo una cabeza de 
mosca, una telaraña con moscas atrapadas en ella y una babosa negra 
situada sobre un trono. 


Combate 


Los brazos de Belzebuth no son adecuados para agarrar objetos, mu: 
cho menos para esgrimir armas. Debe tener sirvientes que le ali 
menten y que le lleven a cabo labores como dar la vuelta a las pági- 
nas de los libros y abrir las puertas. En combate utiliza sus nudosos 
miembros y sus aptitudes sobrenaturales (toque marchitador, vómi- 
to de insectos y su ataque de mirada) antes de acudir a los conjuros. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: apresuramiento infernal, aun 
sacrílega, azote sacrilego, blasfemia, bola de fuego, círculo mágico contra el 
bien, convocar plaga, crear muertos vivientes mayores, desacralizax, detec 
tar el bien, detectar magia, disipación mayor, ego de diablo, escudriña- 
miento mayor, geas/empeño, hechizar monstruo, imagen mayor, inmovi- 
lizar monstruo, lengua de Belzebuth, muro de ojos, plaga de insectos 
profanar, reanimar a los muertos, restablecimiento, resurrección, sugestión, 
teleportar sin error, visión verdadera; 1/día: deseo, puño aplastante de 
maldad, símbolo (dolor o locura). Nivel de lanzador 20:; salvaciones 
CD 23 + nivel del conjuro: 

Mirada aterradora y debilitadora (Sb): Belzebuth puede utili: 
zar un ataque de mirada con un alcance de 50'. Cualquiera que ses 
objeto de la mirada debe realizar dos TS de Vol (CD 42). El primero 
para resistir un efecto de miedo, y el segundo para resistir un efecto 
de rayo de debilitamiento (ambos como los conjuros; nivel de lanza- 
dor 20.). El ataque de mirada de Belzebuth no puede funcionar enla 
nube de insectos creada por su aptitud de vómito de insectos. 

Toque marchitador (Sb): el toque de Belzebuth obliga al objeti 
vo a superar un TS de Fortaleza (CD 42) o sufrir un efecto similar al 
de un conjuro de marchitar extremidad de un lanzador de nivel 20”, 
Belzebuth elige qué extremidad marchita. 

Vómito de insectos (Sb): una vez cada 1d6 asaltos, Belzebuth 
puede vomitar una nube de moscas mordedoras como un arma de 
aliento. Estos insectos cubren un cono de 60' e infligen 20d6 puntos 
de daño (Reflejos CD 42 mitad). Después de 1 asalto, los insectos se 


dispersan salvo que Belzebuth desee lo contrario. En ese caso los in- 
sectos forman una nube de 25' de radio en torno a Belzebuth duran- 
te hasta 10 asaltos. La ocultación dentro de la nube es total, y cual- 
quier criatura viva (aparte de Belzebuth) sufre 10dé puntos de daño 
cada asalto que pase en su interior (sin salvación). 

Rasgos de ajeno: Belzebuth no puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de baatezu: Belzebuth puede comunicarse telepática- 
mente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un len- 
guaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscu- 
ridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. 
Belzebuth es inmune al fuego y al veneno, y tiene resistencia al áci- 
do 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Belzebuth sufre daño normal de las ar- 
mas sagradas y benditas que tengan al menos un bonificador +4 
de mejora. 

Habilidades: como Señor de las mentiras, Belzebuth (incluso 
con su asquerosa apariencia) obtiene un bonificador +10 inherente a 
hspruebas de Averiguar intenciones, Diplomacia y Engañar. 


os objetivos 
de Belzebuth 
Belzebuth tiene mu- 
chos deseos. Se opone a 
Mefistófeles en todas las cosas, y 
le encantaría presenciar su caída. Con el se- 
ñor de la Octava capa fuera de su camino, 
lzebuth sería el más poderoso de los duques del Infierno, sólo tras 
el propio Asmodeo. Belial sigue considerándose un aliado de Belze- 
buth y (aunque ese archidiablo tiene sus propios objetivos y planes), 
Belzebuth podría acudir a Belial si alguna vez se encuentra en nece- 
sidad. Si se diese lo contrario, entonces Belzebuth ayudaría sin nin- 
guna duda a Belial, siempre que el Señor de las mentiras pudiese en- 
contrar un modo de hacer que la situación fuera en su beneficio. 
A Belzebuth le gustaría regresar a su forma normal, pero, más que 
eso, le gustaría vengarse del propio Asmodeo por su derrota y humi- 
lación durante el Ajuste de cuentas. Actualmente está intentando 
introducir más de sus espías y sirvientes en la corte del señor de la 
Novena capa. 


tl culto de Belzebuth 

Belzebuth tiene una mayor atracción para ser adorado que la mayo- 
ría de los demás archidiablos. Los mortales resultan atraídos por su 
doctrina de mentiras y encanto, respaldada por una fuerza mortal. La 
raza más numerosa de las que le rinden culto es la de los osgos, que 
aprecian la naturaleza dual de Belzebuth como alguien que repre- 
senta tanto la astucia como la violencia. 

Los templos de Belzebuth son oscuros santuarios llenos de imagi- 
nería. Dinteles, altares y tapices exhiben motivos de insectos, y los 


braseros queman incienso de olor repugnante (a veces directamente 
basura) para representar su nueva forma. Como la mayoría de los ar- 
chidiablos, Belzebuth exige sacrificios vivos a sus cultistas en san- 
grientas ceremonias que deben realizarse por la noche a la débil luz 
de una vela. . 

Los clérigos tutelados por Belzebuth visten de azul y negro, y pre- 
fieren la joyería de oro y los piercings corporales. Amenudo se afeitan 
la cabeza, salvo los osgos que siguen la fe, que se dejan el pelo espe- 
cialmente largo. Estos clérigos usualmente tienen acceso a los do- 
minios Diabólico, Guerra y Superchería. El arma predilecta de Bel- 
zebuth es la maza de armas. 

Cultistas: Agni-nyabl es un típico clérigo osgo, que opera desde 
una cruda cueva que alberga a su tribu maligna y sedienta de sangre. 
Intenta dejar signos que despierten la curiosidad en torno a la entra- 
da de la cueva para atraer a sacrificios potenciales al interior: un pu- 
fado de monedas, un jirón de ropa ensangrentada o cualquier otra 
cosa que pueda picar la curiosidad. 

Israkahn, una tiflin, es una artista del timo, jugadora y ladrona. No 
tiene templo ni rebaño, pero sirve a Belzebuth por su propia cuenta 
matando 4 los hombres que seduce con promesas de pasión. Nunca 

se.refiere'a sí misma como “la Mentirosa”, obviamente, 
fa) pero en los lugares en los que pasa 
pr su tiempo se ha ganado la re- 

7 putación de ser capaz de 

convencer a un dragón de que 
no puede volar. 
Sammael, un humano, dirige un cul- 


entera. Este oscuro lugar de templos en 
forma de zigurat y fosas de cadáveres está repleto de dro- 
gas, libertinaje y asesinatos sangrientos. El propio Sammael 
tiene una reputación como violador al que no le preocupa si 
su víctima está viva o muerta, y que abusa de niños y ani- 
N males. Un sádico terrible y un consumidor abusivo 

” de drogas, es adicto alos polvos de seta. 


4 Angi-nyahl: osgo varón Clr 6; VD 8; hu- 
manoide Mediano (trasgoide); DG 3d8+3 más 6d8+6; pg 47; Ini +7; 
Vel 30, CA 23, toque 13, desprevenido 20; Ataq +11/+6 cuerpo a 
cuerpo (1d8+3, maza de armas de gran calidad); AE reprender muer- 
tos vivientes 2/día; CE visión en la oscuridad 60', AL LM; TS Fort +7, 
Ref +8, Vol +9; Fue 16, Des 16, Con 12, Int 8, Sab 16, Car 8. 

Habilidades y dotes: Avistar +6, Diplomacia +1, Esconderse +5, Es- 
cuchar +6, Intimidar +0, Moverse sigilosamente +7, Saber (religión) 
+1, Trepar +3; Alerta, Elaborar poción, Iniciativa mejorada, Soltura 
con un arma (maza de armas). 

Conjuros preparados (5/5/5/4; salvaciones CD 13 + nivel del conju- 
10); 0: anular la luz, curar heridas menores (2), detectar magia, leer magia; 
13: arma mágica”, bendecir, curar heridas leves, escudo de la fe, favor divino; 

aguante, arma espiritual, curar heridas moderadas, fuerza de toro, invi- 
sibiliad*; 3%: círculo de nausea, curar heridas serias, disipar magia, vestidu- 
ra mágica”. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Guerra (Soltura con un arma 
[maza de armas]), Superchería (Disfrazarse, Engañar y Esconderse 
son habilidades de clase). 

Pertenencias: armadura de cuero tachonado +1, escudo grande de acero 
+1, maza de armas de gran calidad, poción de curar heridas graves, poción 
de restablecimiento menor, poción de sabiduría, aceita de veneno psíquico 
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(karadrach), rollo de pergamino de curar heridas graves, rollo de per- 
gamino de colmillos del rey vampiro, componentes de conjuro malig- 
nos (corazón humano preservado, cerebro humano). 


9 Israkahn la Mentirosa: tiflin mujer Clr 5/Pcr 5/Discípula de 
Belzebuth 5; VD 16; ajeno Mediano; DG 5d8-5 más 5d6-5 más 5d6-5; 
Pg 57; Ini +3; Vel 30; CA 17, toque 13, desprevenida 17; Ataq +12/+7 
cuerpo a cuerpo (1d8+1, maza de armas de gran calidad) o +14 a dis- 
tancia (1d8/19-20, ballesta ligera de gran calidad con virotes de gran 
calidad); AE ataque furtivo +5d6, reprender muertos vivientes 6/día, 
sugestión; CE convocar ósyluth, esquiva asombrosa (bonificador de Des 
ala CA), evasión, lengua del diablo, oscuridad, rasgos de ajeno, resis- 
tencia a la electricidad 5, resistencia al frío 5, resistencia al fuego 5, 
trampas; AL LM;TS Fort +5, Ref +12, Vol +11; Fue 13, Des 16, Con 9, 
Int 15, Sab 15, Car 16. 

Babilidades y dotes: Abrir cerraduras +9, Avistar +12, Diplomacia 
+16, Engañar +27, Esconderse +27, Escuchar +14, Intimidar +7, In- 
utilizar mecanismo +15, Moverse sigilosamente +8, Nadar +9, Saber 
(arcano) +10, Saber (religión) +10, Reunir información +14; Conju- 
ros penetrantes, Conjurar en silencio, Discípulo de las tinieblas, Ha- 
bla oscura, Soltura con un arma (maza de armas), Soltura con una ha- 
bilidad (Engañar). 

Sugestión (St): Israkahn puede utilizar sugestión una vez por día 
(CD 15). 

Convocar ósyluth (St): Israkahn puede convocar a 1 ósyluth una 
vez por día. Esta aptitud funciona como un conjuro de convocar 
monstruo (nivel de lanzador 15:). 

Evasión (Ex): si está expuesta a cualquier efecto que normal- 
mente permita a un personaje intentar un TS de Reflejos para medio 
daño (como una bola de fuego), Israkahn no sufre ningún daño si rea- 
liza una salvación con éxito. 

Lengua del diablo (Ex): Israkahn puede hablar con elocuencia y 
credibilidad, incluso cuando diga mentiras descaradas, utilizando su 
astucia a la vez que su encanto. Cuando realiza pruebas de Engañar, 
Israkahn suma su modificador de Inteligencia a su modificador de 
Carisma para determinar su modificador total en la habilidad. 

Oscuridad (St): Israkahn puede utilizar oscuridad una vez por día 
(nivel de lanzador 15.) 

Habilidades: Israkahn recibe un bonificador +2 racial en las 
pruebas de Engañar y Esconderse. 

Conjuros preparados (5/5/4/2; salvaciones CD 12 + nivel del conju- 
ro); 0: anular la luz, curar heridas menores, detectar magia, leer magia, re- 
sistencia; 1: bendecir, cola de diablo*, curar heridas leves, fatalidad, santua- 
rio; 2: aguante, auxilio, invisibilidad*, silencio; 3: ceguera/sordera, 
indetectabilidad. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Superchería (bonificador +5 en 
las pruebas de Averiguar intenciones, Diplomacia, Engañar e Inti- 
midar 1/día), Superchería (Disfrazarse, Engañar y Esconderse son 
habilidades de clase). 

Pertenencias: brazales de armadura +4, capa élfica, ceño de persuasión; 
guanteletes de Destreza +2, pinza de pezón de dolor exquisito, varita de ola de 
consternación (47 cargas), maza de armas de gran calidad, ballesta li- 
gera de gran calidad, 20 virotes de gran calidad, daga, 2 rocas del llan- 
to, 1 frasco de ácido. 


% Sammael: humano Clr 13; VD 13; humanoide Mediano; DG 
13d8; pg 67; Ini +3; Vel 30; CA 21, toque 9, desprevenido 21; Ataq 
+14/+9 cuerpo a cuerpo (1d8+4, maza de armas +1), o +9 a distancia 


(1d8+1/19-20, ballesta ligera +1); AE enfermedad, reprender muertos 
vivientes 4/día; AL LM; TS Fort +8, Ref +5, Vol +14; Fue 17, Des9, 
Con 10, Int 10, Sab 22, Car 12. 

Habilidades y dotes: Diplomacia +13, Engañar +14, Intimidar +3, 
Reunir información +7, Saber (religión) +13; Corromper conjuro, 
Fabricar armas y armaduras mágicas, Iniciativa mejorada, Lideraz- 
go, Marca del mal, Reflejos rápidos, Soltura con un arma (maza de 
armas), 

Enfermedad: Sammael está infectado con podredumbre del alma 
Conjuros preparados (6/8/8/6/6/5/4/2; salvaciones CD 16 + nivel del 
conjuro); 0: crear agua, curar heridas menores, detectar magia, leer magia, 
orientación divina, preservar órgano; 1.. arma mágica*, curar heridas leves, 
dolor del corazón, escudo de la fe, favor divino, lengua de Belzebuth, protec 
ción contra el bien, suspender enfermedad; 2:: aguante, arma espiritual, 
fuerza de toro, inmovilizar persona, invisibilidad*, profanar, rayo oscur, si 
lencio; 3: agostax, círculo de nausea, curar heridas graves, protección cont. 
los elementos, purgar la invisibilidad, vestidura mágica”; 4.: confusión", 
convocar monstruo IV, discernir mentiras, don de lenguas, luz abrasado co- 
rrupta, veneno psíquico; 5: apretar el corazón, círculo de fatalidad, descarga 
flamíigera*, orden imperiosa mayor, visión verdadera; 6:: barrera de cuchi- 
llas", capa del aquerena, etereidad, sanar; 7:: convocar monstruo VII, palo: 
bra de poder aturdidor*, 

*Conjuro de dominio: Dominios: Guerra (Soltura con un arma 
[maza de armas), Superchería (Disfrazarse, Engañar y Esconderse 
son habilidades de clase). 

Pertenencias: presea de Sabiduría +4, armadura completa +1, escudo gran 
de acero +1, maza de armas +1, ballesta ligera +1, carcaj de mentiras, com- 
ponentes de conjuro malignos (6 dedos de niño humanos), 5 dosis 
de polvos de seta. 


Los sirvientes de Belzebuth 

Belzebuth tiene a varios ótyughs vagando por su palacio, a los cuales 
tolera porque se comen las heces que de otro modo amenazarían con 
devorar el lugar debido a la maldición de Asmodeo. También deam- 
bulan por el lugar un gran número de ghargatulas (ver el Capítulo $ 
8), que actúan como guardias personales del Señor de las moscas. 
Belzebuth tiene también tres diablos de la sima como guardaespal- 
das: Teurn, Wysturak y Yaghop, todos los cuales tienen puntos de 
golpe máximos y llevan anillos de protección +4. 

Las Nyashk forman el núcleo del ejército de Belzebutbh. Se trata 
de 16 hechiceras osgo infernales, cada una con un cetro de tormento. 
Cada una de las Nyashk lleva un yelmo especial diseñado para que 
parezca la cabeza de una mosca gigante. Estas combatientes se mue- 
ven como una cuña de increíble fuerza en el campo de batalla, es- 
parciendo ácido de sus cetros y lanzando conjuros devastadores, co- 
mo cono de frío y desintegrar. 

Vashaak Ratoth Bruu es el hijo de una de las sirvientes meduss 
más poderosas de la condesa de las sagas; Vashaak fue regalado a Bel- 
zebuth por ésta en un intento de forjar una alianza. La alianza tod» 
vía no se ha concretado, pero Belzebuth está encantado con el varón 
medusa. Vashaak es ahora su sirviente principal, actuando por él en 
toda clase de tareas, muchas de ellas desagradables incluso para una 
criatura como Vashaak. 

La medusa lleva una máscara de hierro que oculta su mirada pe- 
trificante y mantiene sus serpientes unidas mediante una única ca 
dena de hierro en lo alto de su cabeza. La máscara y las cadenas pue- 
den retirarse muy rápidamente (como acción gratuita) si Vashaak 
necesita entrar en combate. 


% Combatientes Nyashk (16): osgos hembra infernales Her 
12; VD 16; humanoide Mediano (trasgoide); DG 3d8+9 más 
12d4+36; pg 100; Ini +4; Vel 30; CA 17, toque 14, desprevenido 
13; Ataq +12/+7 cuerpo a cuerpo (1d4+3/19-20, daga de gran cali- 
dad) o +13 a distancia (18/19-20, ballesta ligera de gran calidad); 
AE castigar al bien 1/día; CE RD 10/+3, RC 25, resistencia al frío 
2, resistencia al fuego 20, visión en la oscuridad 60, AL LM; TS 
Fort +8, Ref +11, Vol +13; Fue 17, Des 18, Con 16, Int 13, Sab 14, 
Car 17, 

Habilidades y dotes: Alquimia +5, Arte (metalurgia) +8, Avistar +5, 
Concentración +10, Conocimiento de conjuros +10, Esconderse +7, 
Escuchar +5, Moverse sigilosamente +11, Saber (arcano) +10, Trepar 
+4; Alerta, Discípulo de las tinieblas, Fabricar cetro, Maximizar con- 
juro, Voluntad de hierro. 

Castigar al bien (Sb): una vez por día, cualquiera de las Nyashk 
puede realizar un ataque normal que inflija +15 puntos de daño adi- 
cionales a un enemigo bueno. 

Conjuros conocidos (6/7/7/7/6/5/3; salvaciones CD 13 + nivel del 
conjuro); O; detectar magia, leer magia, luces danzantes, luz, mano del 
mando, prestidigitación, rayo de escarcha, remendar, sonido fantasma; 1: 
armadura de mago, contacto electrizante, manos ardientes, proyectil mágico, 
toque gélido; 2:: ceguera/sordera, flecha ácida de Melf, imagen múltiple, in- 
visivilidad, telaraña; 3: bola de fuego, clariaudiencia/clarividencia, disipar 
magia, volar, 4%: convocar monstruo IV, hechizar monstruo, oscuridad con- 
denatoria; 5: cono de frío, dominar persona; 6: desintegrar. 

Pertenencias: cetro de tormento, yelmo con forma de cabeza de mos- 
ca, ballesta ligera de gran calidad, 12 virotes, 6 dagas de gran calidad. 


% Vashaak Ratoth Bruu: medusa varón Mnj 10; VD 17; humanoi- 
de monstruoso Mediano; DG 6d8+24 más 10d8+40; pg 131; Ini +6; 
Vel 60; CA 30, toque 24, desprevenido 24; Ataq +16/+:11/+6 cuerpo a 
cuerpo (1d10+3, impacto sin armas) y +11 cuerpo a cuerpo (1d4+1 
más veneno, serpientes); AE ataque aturdidor (10/día), impacto ki 
+1, mirada petrificante, ráfaga de golpes, veneno; CE caída ralentiza- 
da, evasión, evasión mejorada, mente en calma, movimiento rápido, 
plenitud corporal, pureza corporal, salto de las nubes, visión en la os- 
curidad 60% AL LM;TS For +13, Ref +18, Vol +18; Fue 16, Des 22, Con 
18, Int 14, Sab 22, Car 16. 

Habilidades y dotes: Arte (escultura) +12, Avistar +15, Diplomacia 
+10, Disfrazarse +12, Engañar +12, Escapismo +15, Esconderse +15, 
Interpretar +14, Intimidar +5, Moverse sigilosamente +13, Nadar 
+12, Saltar +12; Derribo mejorado, Desviar flechas, Disparo a bocaja- 
no, Disparo preciso, Esquiva, Impacto sin armas mejorado, Lucha a 
ciegas, Puñetazo aturdidor, Reflejos de combate. 

Ataque aturdidor (Sb): 10 veces cada día, Vashaak puede aturdir 
auna criatura que haya sufrido daño de sus impactos sin arma. El 
enemigo golpeado debe superar un TS de Fortaleza (CD 17) o que- 
dar aturdido durante 1 asalto además de recibir daño normal del ata- 
que. Las criaturas inmunes a los impactos críticos no pueden ser 
aturdidas por este ataque. 

Impacto ki (Sb): los impactos sin armas de Vashaak puede infli- 
gir daño a un enemigo con reducción del daño como si tuviesen un 
bonificador +1 de mejora. 

Mirada petrificante (Sb): la mirada de Vashaak puede convertir 
en piedra permanentemente a un enemigo en un radio de 30' (Fort 
CD 16 niega). 

Ráfaga de golpes: Vashaak puede realizar un ataque adicional en 
un asalto a su bonificador de ataque base más alto, pero este ataque y 


todos los demás realizados en ese asaltos sufren un penalizador —2 
en la tirada de ataque. 

Veneno (Ex): Vashaak transmite su veneno (Salvación Fortaleza 
CD 16) con cada ataque con éxito de las serpientes. El dañoinicial es de 
1dé puntos de Fuerza, y el dañe secundario de 2dé puntos de Fuerza. 

Caída ralentizada: cuando cae, si tiene un muro al alcance de la 
mano, Vashaak sufre daño de caída como si hubiese caído desde una 
altura 20' menor 

Evasión mejorada (Ex): si está expuesto a un efecto que nor- 
malmente le permitiría un intentar un TS de Reflejos para medio da- 
ño (como una bola de fuego), Vashaak no sufre ningún daño si tiene 
éxito en la salvación y sólo la mitad del daño si la falla. 

Mente en calma: Vashaak obtiene un bonificador +2 en los TS 
contra encantamientos. 

Plenitud corporal (Sb): Vashaak puede curarse a sí mismo hasta 
20 puntos de golpe por día y puede dividir esta curación entre varios 
usos. 

Pureza corporal: Vashaak es inmune a todas las enfermedades 
excepto a las de origen mágico, como la putridez de momia o la li- 
cantropía. 

Salto de las nubes: la distancia de salto de Vashaak no está limi- 
tada por su altura (ver el Capítulo 4 del Manual del jugador). 

Pertenencias: brazales de armadura +3, agujas punzantes de dolor. 


MEFISTÓFELES, SEÑOR DE LA OCTAVA CAPA 


Ajeno Grande (maligno, legal) 

Dados de golpe: 38d8+342 (513 pg) 

Iniciativa: +13 

Velocidad: 40', VI 100 (regular) 

CA: 47 (4 tamaño, +9 Des, +9 introspectivo, +20 natural), toque 7, 
desprevenido 38 

Ataque: ronca +5 Enorme +50/+45/+40/+35 cuerpo a cuerpo 

Daño: ronca +5 Enorme 2d6+17 más 1d6 fuego o 1d6 frío/x3 

Frente/Alcance: 5'x 5'/10', 15' con la ronca 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, conjuros 

Cualidades especiales: convocar baatezu, llamas del Infierno, 
rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, RD 20/+7, regeneración 10, 
RC 43 

Salvaciones: Fort +30, Ref +30, Vol +32 

Características: Fue 27, Des 29, Con 28, Int 29, Sab 33, Car 30 

Habilidades: Alquimia +28, Averiguar intenciones +49, Buscar 
+47, Concentración +47, Conocimiento de conjuros +47, 
Diplomacia +56, Engañar +48, Equilibrio +30, Esconderse +43, 
Escuchar +49, Escudriñar +47, Falsificar +28, Germanía +34, 
Intímidar +52, Moverse sigilosamente +47, Piruetas +30, Reunir 
información +29, Saber (arcano) +47, Saber (historia) +28, Saber 
(los Planos) +47, Saltar +29 

Dotes: Ataque poderoso, Conjuros penetrantes, Fabricar objeto 
maravilloso, Habla oscura, Iniciativa mejorada, Inscribir rollo de 
pergamino, Mancillar conjuro, Potenciar conjuro, Soltura con 
una escuela de magia (Evocación); Soltura con la magia maligna 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 29 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


Mefistófeles es un archidiablo que lleva mucho tiempo ostentando 
un gran poder en el Infierno. Es un aliado de Dispater y un amargo 
rival de Belzebuth. Mefistófeles gobierna sobre los páramos helados 
de Cania, la octava capa del Infierno. Por ello, se ha vuelto inmune al 
frío, exponiéndose voluntariamente y de manera 
brutal a las más heladas temperaturas de Cania. 
Mefistófeles muestra una fachada de encanto, ci- 
vismo y discreto ingenio; pero secretamente tiene 
un temperamento terrible y explota en frecuentes 
estallidos de furia cuando está en su pala- 
cio de Cania (una fortaleza llamada Me- 
phistar, construida en un inmenso glaciar 
de la helada capa). Desde allí, Mefistófeles 
dirige sus legiones de gelugones, in- 
cluyendo el vasto ejército que sólo se 
dedica a guardar la entrada a Nessus, el 
fondo del foso en el que mora Asmodeo. 
Sin embargo, en los últimos tiempos 
Mephistar se ha convertido en una ar- 
diente llama en el corazón de la llanura 
de hielo, y los gelugones lentamente se 
han ido desplazando a otras zonas, reem- 
plazados por diablos de la sima, cornugo- 
nes y barbazus. Mefistófeles ha desarrolla- 
do un tipo de energía corrupta 
extremadamente caliente, conocida como 


del plano. Su uso se ha extendido entre mu- 
chos de los archidiablos y sus sirvientes, aun- 


que ninguno es tan experto con el fuego infer- 
nal como Mefistófeles. Para aumentar su 


maestría con el fuego, se ha entregado al 
estudio de las artes mágicas, concreta- 
mente de la evocación. Mefistófeles es- 
tá labrándose rápidamente una reputa- 
ción como un archidiablo contradictorio. 
Con 9 de altura, piel de un rojo infer- 
nal, alas de murciélago, ojos blancos, 
cuernos saliendo de su frente y un pe- 
lo liso y negro, Mefistófeles juega con A 
su apariencia para que sea lo más abso- 
lutamente diabólica posible. Se envuelve en sueltas capas negras y 
lleva una ronca de tres puntas. 
Mefistófeles adopta nuevos símbolos constantemente. El actual 
es una mano roja con uñas negras rodeada de llamas oscuras. 


Combate 


Mefistófeles prefiere utilizar sus conjuros y aptitudes sortílegas en lu- 
gar de enzarzarse en combate cuerpo a cuerpo. Suele llamar a otros 
demonios para que luchen por él, y toma posiciones en la retaguardia 
para lanzar una lluvia de fuego y destrucción sobre sus enemigos. Es 
rápido en teleportarse lejos si se enfrenta con alguna amenaza real. 

Llamas del Infierno: Mefistófeles está rodeado constantemente 
en llamas oscuras. Por ello, su contacto inflige 2d6 puntos de daño 
sacrilego. Además, cualquiera en un radio de 5' del archidiablo sufre 
daño de las llamas si Mefistófeles así lo desea. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: apresuramiento infernal, aura sa- 
crilega, azote sacrílego, blasfemia, bola de fuego, círculo mágico contra el bien, 


crear muertos vivientes mayores, desacralizar, detectar el bien, detectar ma- 
gia, disipación mayor, ego de diablo, escudriñar, fuego infernal, geas/empe- 
ño, hechizar monstruo, imagen mayor, localizar criatura, localizar objeto, 
muro de fuego, muro de hielo, profanar, reanimar a los muertos, vestableci 
miento, resurrección, sugestión, teleportar sin error, tormenta de fuego infer 
nal, visión verdadera; 1/día: deseo, símbolo (cualquiera), tromba de meteo- | 
ritos. Nivel de lanzador 20:; salvaciones CD 20 + nivel del conjuro. | 
Conjuros: Mefistófeles lanza conjuros como un mago de 15/'ni- 
vel especializado en la escuela de Evocación. Sus laboratorios en Me- 
phistar tienen libros de conjuro que contienen to- 
dos los conjuros arcanos, por lo que puede preparar 
cualquier conjuro que desee, salvo los de sus escuelas 
prohibidas (Ilusión y Encantamiento). 
Conjuros preparados (5/8/7/7/7/7/5/4/3; salvacio- 
nes CD 19 + nivel del conjuro, o 21 + nivel 
del conjuro para conjuros de Evocación y 
malignos; o 23 + nivel del conjuro para conjuros 
malignos de Evocación); 0: anular la luz, marca ar- 
cana, mano del mago (2), rajar la lengua; 1:: arma: 
dura de mago (2), bolsa negra, escudo (2), proyectil 
mágico (3); 2: aguante, fuerza de toro, gracia felina, 
impiedad (2), telaraña (2); 3: acelerar (2), proyectil 
mágico potenciado (2), ralentizar, rayo oscuro 
mancillado (2); 4:: detectar escudriñamiento, esfe 
ra elástica de Otiluke, flecha ácida de Melf poten- 
ciada, ojo arcano, oscuridad condenatoria, proyec- 
til mágico potenciado mancillado, veneno 
Ñ psíquico; 5: cono de frío, escudo de fuego man- 
cillado, llamar pesadilla, muro de fuerza, ta- 
yo relampagueante potenciado, recado, 
tormenta de hielo mancillada; 6: cono de 
frío mancillado, desintegrar, mirada pe- 
netrante, rayo relampagueante potencia: 
do mancillado, relámpago zigzaguean- 
te; 7%: cono de frío potenciado, 
eviscerar, jaula de fuerza, torbellino de 
dientes; 8:: bola de fuego de explosión 
retardada mancillada, horrible mar- 
chitamiento, muro prismático. 
Convocar baatezu (St): dos ve- 
ces por día Mefistófeles puede 
convocar automáticamente a 1d4+1 gelugones o a 1d3 diablos dela 
sima. 
Rasgos de ajeno: Mefistófeles no puede ser revivido ni resucitado. 
Rasgos de baatezu: Mefistófeles puede comunicarse telepática 
mente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un len: 
guaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscu: 
ridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. 
Mefistófeles es inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al 
ácido 20 y resistencia al frío 20. 
Regeneración (Ex): Mefistófeles sufre daño normal de las ar- 
mas sagradas y benditas que tengan al menos un bonificador +4 de 


mejora. 

Pertenencias: Mefistófeles esgrime una ronca +5 Enorme que eso 
bien explosiva ígnea o explosiva gélida, a voluntad. Además, este ar- 
ma permite al esgrimidor concentrar las aptitudes sortilegas de fue- 
go infernal y tormenta de fuego infernal para que inflijan +1d6 puntos 
adicionales de daño. 


Los objetivos de Mefistófeles 

Mefistófeles quiere en el presente lo que siempre ha querido: gober- 
nar los Nueve infiernos. De todos los intrigantes del Infierno (y hay 
muchos), él es el más abierto en lo que respecta a sus objetivos: Me- 
fistófeles le ha dicho a Asmodeo a la cara que algún día él gobernara 
en su lugar. Debido a que es de manera más abierta un antagonista 
de Belzebuth, Asmodeo ha tolerado el evidente ansia de Mefistófe- 
les por su oscuro trono, 

Los planes de Mefistófeles son siempre extremados y dramáticos 
más que sutiles y ladinos, como suelen ser los de algunos de los otros 
archidiablos. Por ejemplo, antes del Ajuste de cuentas, creó una nue- 
va personalidad para sí mismo, Molikroth, tras lo cual “derrocó” a 
Mefistófeles y gobernó bajo el nombre de Molikroth. Muchos espe- 
cularon que la razón de este engaño fue para descubrir a posibles 
traidores entre sus brumas, Aquellos que ayudaron a “Molikroth” a 
deponer a Mefistófeles ahora han sido eliminados. 

Mefistófeles se deleita en ser adorado como un dios, y en este mo- 
mento está esforzándose por aumentar el número de cultistas del 
plano Material que le sirven. 


ll culto de Mefistófeles 

El culto de Mefistófeles es pequeño, probablemente porque muchos 
mortales no son conscientes de que Asmodeo y Mefistófeles son se- 
res diferentes. A pesar de ello el archidiablo tiene seguidores, espe- 
cialmente de una nueva religión que sus cultistas están intentando 
promover: la adoración de un “dios del fuego infernal”. Esta religión 
atrae tanto a adoradores de diablos insatisfechos como a los que re- 
verencian al fuego. 

Los templos de Mefistófeles están llenos de fosas ardientes, nor- 
malmente preparadas para que lancen repentinos estallidos de lla- 
mas en los momentos apropiados. El altar es un gran bloque de roca, 
oscurecida porque los sacrificios que se hacen sobre ella son quema- 
dos vivos. 

Los clérigos tutelados por Mefistófeles, llamados Administrado- 
res del fuego infernal, visten de negro y rojo y esgrimen roncas. Nor- 
malmente no hablan, y cuando deben hacerlo, gritan. Generalmen- 
tetienen acceso a los dominios Diabólico, Fuego y Mal. 

Cultistas: Nhagruul es la líder de un grupo de gigantes que reve- 
rencian a Mefistófeles. Su templo está guardado por canes del In- 
fierno y una pareja de elementales de fuego Grandes traídos al tem- 
plo mediante el conjuro de aliado menor de los planos. Planea sacar a su 
gente de las colinas donde viven y destruir los asentamientos huma- 
nos y elfos más próximos. Pero primero tiene que derrocar al rey lo- 
cal de los gigantes del fuego, que ni adora a su dios ni comparte su vi- 
sión. Hasta que este lista para hacerlo, dirige las plegarias de una 
pequeña cábala de gigantes discípulos de Mefistófeles. 


9 Nhagruul, Ama del fuego infernal: giganta del fuego Clr 9; VD 
19; gigante Grande (fuego); DG 15d8+135 más 9d8+81; pg 323; Ini +0; 
Vel 40; CA 17, toque 9, desprevenida 17; Ataq +28/+23/+18 cuerpo a 
cuerpo (2d6+19 mas 1 vil/X3, ronca bebedora de almas +1 Enorme), o 
+16 a distancia (2d6+12, roca); Frente/Alcance 5 x 5/10 AE lanza- 
miento de rocas, reprender muertos vivientes 4/día; CE atrapar rocas, 
subtipo de fuego, visión en la oscuridad 60; AL LM; TS Fort +24, Ref 
+8, Vol +16; Fue 34, Des 10, Con 28, Int 15, Sab 20, Car 13. 
Habilidades y dotes: Avistar +14, Concentración +21, Conocimiento 
de conjuros +11, Esconderse -4, Escudriñar +11, Saber (religión) +8, 
Trepar +18; Ataque poderoso, Competencia con arma marcial (ron- 


ca), Fabricar armas y armaduras mágicas, Fabricar varitas, Gran hen- 
dedura, Hendedura, Marca del mal. 

Lanzamiento de rocas (Ex): Nhagruul recibe un bonificador +1 
alas tiradas de ataque cuando lanza rocas (ya incluido en las estadís- 
ticas dadas). Puede arrojar rotas que pesen de 40 a 50 lb. cada una 
(objetos pequeños) hasta una distancia de cinco incrementos de dis- 
tancia (incremento de distancia de 120). 

Atrapar rocas (Ex): Nhagruul puede atrapar rocas Pequeñas, 
Medianas o Grandes (o proyectiles de forma similar). Una vez por 
asalto, puede realizar una salvación de Reflejos para atrapar una roca 
o proyectil similar que le habría impactado normalmente. La CD pa- 
ra la salvación es de 15 para un roca Pequeña, 20 para una roca Me- 
diana o 25 para una roca Grande. Si el proyectil tenía un bonificador 
a su tirada de ataque por magia, la CD aumenta en esa misma canti- 
dad. Nhagruul debe ser consciente y estar preparada para el ataque. 

Subtipo de fuego (Ex): Nhagruul es inmune al daño de fuego, 
pero sufre doble daño del frío salvo en caso de que se permita un TS 
para medio daño. En ese caso sufre medio daño si tiene éxito y doble 
daño si falla. 

Conjuros preparados (6/7/6/5/4/3; salvaciones CD 15 + nivel del 
conjuro); 0: curar heridas menores, detectar magia, detectar veneno, leer 
magia, orientación divina, remendar; 1.: arma mágica, convocar monstruo 
1, curar heridas leves, escudo de la fe, favor divino, manos ardientes”; 22: 
aguante, flamear”, fuerza de toro, inmovilizar persona, oscuridad, resistencia 
a los elementos; 3:: curar heridas graves, disipar magia, ego de diablo*, ma- 
soquismo, plegaria; 4: curar heridas críticas (2), fuego infernal", inmuni- 
dad a conjuros; 5: descarga flamígera, escudo de fuego”, rematar a los vivos. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Diabólico (bonificador+9a una prue- 
ba de Averiguar intenciones, Diplomacia, Engañar o Intimidar 1/día), 
Fuego (expulsar criaturas de agua y reprender criaturas de fuego). 

Pertenencias: ronca bebedora de almas +1 enorme, anillo de arma vil, 
varita de fuego infernal (29 cargas). 


Los sirvientes de Mefistófeles 
Las canciones de alabanza siempre llenan la sala del trono de Mefistó- 
feles, y la voz que hay tras ellas es la de Antilia, una bardo elfa semiin- 
fernal, oscuramente hermosa, con rojas alas de murciélago y piel tan ro- 
jiza como la de su maestro. Antilia es hija de Mefistófeles, pero nadie en 
la corte lo sabe. Es más, ella misma ha llevado a Belzebuth a creer que 
trabaja para él como espía en Mephistar, pero en realidad está actuando 
como agente doble y proporcionándole información incorrecta. 
Testaron es un recién llegado ala corte de Mefistófeles. Soborna- 
do con inmensas cantidades de tesoro, este dragón ha venido desde 
el plano Material para hacer la sala del trono de Mefistófeles aún 
más inaccesible. Su trabajo es holgazanear por el enorme salón y te- 
ner una apariencia aterradora. Hasta ahora está funcionando. 
Mefistófeles también dirige un vasto número de diablos extrema- 
damente poderosos, incluyendo, por supuesto, los 9.999 gelugones 
que se dice guardan las puertas de Nessus. 


9 Antilia: semielfa semiinfernal Brd 20; VD 22; humanoide Me- 
diano (elfa); DG 20d6+83; pg 143; Ini +7; Vel 30', VL 30' (regular); CA 
27, toque 22, desprevenida 20; Ataq +18 cuerpo a cuerpo (1d4+3, 
mordisco) y +13 cuerpo a cuerpo (1d4+1, 2 garras), o +26/+21/+16 a 
distancia (1d8+7/X3, arco largo compuesto [bonificador +3 de Fuerza] 
vil +2 con flechas +2), 0+19/+14/+9 cuerpo a cuerpo (1d8+5/19-20, es- 
pada larga trituradora de carne +1); AE aptitudes sortílegas; CE conoci- 
miento de bardo +22, inmunidad al veneno, música de bardo (con- 
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traoda, fascinar, infundir gran aptitud, infundir valor, infundir gran- 
deza, sugestión) 20/día, rasgos de elfo, resistencia al ácido 20, resis- 
tencia a la electricidad 20, resistencia al frío 20, resistencia al fuego 
20; AL LM; TS Fort +10, Ref +19, Vol +13; Fue 17, Des 24, Con18, Int 
15, Sab 12, Car 23. 

Habilidades y dotes: Averiguar intencione +12, Avistar +21, Buscar 
+22, Descifrar escritura +23, Diplomacia +8, Escuchar +23, Hurtar 
+26, Interpretar +23, Saber (arcano) +17, Saber (los Planos) +25; Ata- 
que elástico, Desenvainado rápido, Discípulo de las tinieblas, Dure- 
za, Esquiva, Inscribir rollo de pergamino, Movilidad. 

Aptitudes sortílegas: 3/día: aura sacrilega, oscuridad, veneno; 
1/día: azote sacrílego, blasfemia, contagio, convocar monstruo, desacralizax, 
destrucción, horrible marchitamiento, profanar. Nivel de lanzador 20, 
salvaciones CD 16 + nivel del conjuro. 

Conocimiento de bardo: Anitilia puede realizar una prueba de 
conocimiento de bardo para ver si sabe alguna información relevan- 
te sobre personas, lugares u objetos de interés. 

Música de bardo: 20 veces al día, Antilia puede utilizar sus can- 
ciones o recitados para producir efectos mágicos. 

Contraoda (Sb): Antilia puede contrarrestar efectos mágicos que 
dependan del sonido. Cualquier criatura en un radio de 30' de ella 
puede utilizar el resultado de la prueba de Interpretar de Antilia en 
lugar de su propio TS contra este tipo de efectos. 

Fascinar (St): Antilia puede hacer que una criatura en un radio de 
90' que pueda verla y oírla quede fascinada con ella (Vol CD igual al 
resultado de la prueba de Interpretar de Antilia). 

Infundir grandeza (Sb): Antilia puede infundir grandeza en hasta 
cuatro criaturas en un radio de 30, otorgándole a cada una +2 DG 
temporales, un bonificador +2 de competencia en los ataques, y un 
bonificador +1 de competencia en las salvaciones de Fortaleza. 

Infundir gran aptitud (Sb): Antilia puede otorgar a cualquier aliado 
en un radio de 30' un bonificador +2 de competencia en sus pruebas 
de habilidad con una habilidad determinad. 

Infundir valor (Sb): Antilia puede otorgar a los aliados que la escu- 
chen un bonificador +2 de moral en las salvaciones contra los efec- 
tos de hechizo y miedo, y un bonificador +1 de moral en las tiradas 
de ataque y daño con armas. 

Sugestión (St): Antilia puede poner una sugestión (como el conju- 
ro) sobre una criatura a la que previamente haya fascinado. Una salva- 
ción de Vol (CD 19) niega el efecto. 

Rasgos de ajeno: Antilia tiene visión en la oscuridad (alcance 
60'). No puede ser revivida ni resucitada. 

Rasgos de elfo: Antilia es inmune a los conjuros y efectos mágicos 
de dormir. Tiene un bonificador +2 racial en las salvaciones contra 
conjuros o efectos de encantamiento. También tiene visión en la pe- 
numbra (puede ver al doble de distancia que un humano en condicio- 
nes de escasa iluminación) y se le permite una prueba de Buscar cuan- 
do pase a 5' de una puerta secreta u oculta, como si la estuviese 
buscando activamente. Antilia tiene Competencia en arma marcial 
(arco largo compuesto, arco corto compuesto, arco largo y estoque) co- 
mo dotes adicionales, y obtiene un bonificador +2 racial en las pruebas 
de Avistar, Buscar y Escuchar (ya incluido en las estadísticas dadas). 

Conjuros conocidos (4/6/6/5/5/5/5; salvaciones CD 16 + nivel del 
conjuro); O: abrir/cerrar, detectar magia, llamarada, luz, prestidigitación, 
sonido fantasma; 1”: causar miedo, convocar monstruo L, curar heridas leves, 
hechizar persona, pena; 2: canción de la muerte purulenta, danza de la rui- 
na, explosión de sonido, imagen múltiple, silencio; 3:: acelerar, chillido atur- 
didor esculpir sonido, esfera de invisibilidad, hechizar monstruo; 4:: conoci- 


miento de leyendas, convocar monstruo 1V, curar heridas graves, inmovili 
zar monstruo, invisibilidad mejorada; 5:: círculo curativo, espejismo arcano, 
imagen persistente, mensaje onírico, ofuscar videncia; 6:: acelerar a las ma- 
sas, imagen permanente, mirada penetrante, sugestión de masas. 

Pertenencias: arco largo compuesto [Bonificador +3 de Fuerza] vil +2, 
anillo de protección +5, brazales de armadura +4, túnica de los ojos, varita de 
chillido aturdidor (21 cargas), poción de levitar, poción de volar. 


4 Testaron: dragón rojo viejo macho; VD 19; dragón Gargantuesco 
(fuego); DG 28d12+196; pg 378; Ini +6; Vel 40', V1200' (torpe); CA35, 
toque 8, desprevenido 33; Ataq +36 cuerpo a cuerpo (4d6+12, mor- 
disco) y +31 cuerpo a cuerpo (2d8+6, 2 garras) y +31 cuerpo a cuerpo 
(2d6+6, 2 alas) y +31 cuerpo a cuerpo (2d8+18, coletazo); Frente/Al- 
cance 20' 40/15 AE aplastamiento 4d6+25, aptitudes sortilegas, ar- 
ma de aliento, barrido (con la cola) 2d6+25, conjuros, presencia pa 
vorosa; CE inmunidades, RD 10/+1, RC 24, sentidos agudos, subtipo 
de fuego, vista ciega 240; AL CM; TS Fort +23, Ref +18, Vol +20; Fue 
35, Des 14, Con 25, Int 22, Sab 18, Car 22. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +18, Avistar +34, Buscar 
+34, Concentración +35, Conocimiento de conjuros +34, Diploma: 
cia +40, Engañar +34, Escapismo +30, Esconderse -10, Escuchar +34, 
Escudriñar +34, Intimidar +10, Saber (arcano) +34, Saber (geografía) 
+34, Saber (historia) +34, Saltar +40; Alerta, Ataque poderoso, Ataque 
en vuelo, Engarro, Flotar, Hendedura, Iniciativa mejorada, Soltura 
con una escuela de magia (Evocación). 

Aplastamiento (Ex): cuando esté volando, Testaron puede aterrizar 
sobre oponentes de tamaño Mediano o menor con una acción están- 
dar, utilizando todo su cuerpo para aplastarlos. Un ataque de aplasts- 
miento afecta a todas las criaturas que quepan bajo el cuerpo de Test» 
ron. Cada criatura en la zona afectada debe superar una salvación de 
Reflejos (CD 31) o quedar sujeta, recibiendo automáticamente 4d6+25 
puntos de daño contundente. Tras ello, si Testaron elige mantenerlasu- 
jeción, trátala como un ataque de presa normal. Mientras permanezcan 
sujetos, los oponentes sufren daño de aplastamiento cada asalto. 

Aptitudes sortílegas: 8/Día: localizar objeto; 3/día: sugestión. Nivel 
de lanzador 11: salvaciones CD 16 + nivel del conjuro. 

Arma de aliento (Sb): cada 1d4 asaltos, Testaron puede exhalar 
un cono de fuego de 60' que inflige 16d10 puntos de daño de fuego 
(Reflejos CD 31 mitad). 

Barrido (con la cola): Testaron puede barrer con su cola como ac 
ción estándar. El barrido afecta a las criaturas Pequeñas o menores en 
un semicírculo de 20' de radig centrado en su parte posterior. Cada cris: 
tura afectada que falle una salvación de Reflejos (CD 31) sufre 2d6+25 
puntos de daño; una salvación con éxito reduce el daño a la mitad. 

Presencia pavorosa (Ex): Testaron puede inquietar a sus enemigos 
con su mera presencia. Esta aptitud funciona automáticamente en un 
radio de 240' cada vez que Testaron ataca, carga o vuela sobre sus cabe- 
zas. Una criatura potencialmente afectada (cualquiera con menos de 28 
DG) que supere una salvación de Vol (CD 30) se vuelve inmune a la 
presencia pavorosa de Testaron durante 24 horas. Si falla, cualquier cris 
tura con 4 0 menos DG queda despavorida durante 4d6 asaltos, y cual 
quiera con 5 0 más DG queda estremecida durante 4d6 asaltos. Testaron 
es inmune a la aptitud de presencia pavorosa de otros dragones. 

Inmunidades (Ex): inmune a dormir y parálisis. 

Sentidos agudos (Ex): Testaron puede ver hasta cuatro veces 
mejor que un humano en condiciones de penumbra y dos veces me- 
jor con luz normal. Testaron también tiene visión en la oscuridad 
con un alcance de 800. 


Subtipo de fuego (Ex): Testaron es inmune al daño de fuego, pe- 
ro sufre doble daño del frío salvo en caso de que se permita unTS pa- 
ra medio daño. En ese caso sufre medio daño si tiene éxito y doble 
daño si falla. 

Vista ciega (Ex): Testaron puede detectar criaturas por medios no vi- 
suales (principalmente por el oído y el olfato, pero también percibiendo 
las vibraciones y otras pistas del entorno) hasta un alcance de 240". 

Conjuros conocidos (6/8/8/7/7/5; salvaciones CD 16 + nivel del con- 
juro, o 18 + nivel del conjuro para conjuros de Evocación): 0: abrir/ce- 
mar, detectar magia, leer magia, luces danzantes, luz, mano del mago, mirada 
desconcertante, prestidigitación, sonido fantasma; 1:: armadura de mago, es- 
cudo, proyectil mágico, traspasar herida, zarcillos linguales; 2:: contorno borro- 
so, convocar plaga, levitar telaraña, terribles carcajadas de Tasha; 3:: acelerar, 
bola de fuego, disipar magia, intermitencia; 42: ancla dimensional, invisibili- 
dad mejorada, puerta dimensional; S:: dominar persona, muro de piedra. 


ISMODEO, SENOR DE LA NOVENA CAPA 

Ajeno Grande (maligno, legal) 

Dados de Golpe: 3548+350 (507 pg) 

Iniciativa: +10 

Velocidad: 40', Vl 120' (perfecta) 

CA: 49 (-1 tamaño, +6 Des, +9 introspectiva, +25 natural), toque 24, 
desprevenido 43 

Ataques: cetro de rubí de Asmodeo (gran clava sacrílega +6) 
+55/+50/+45/+40 cuerpo a cuerpo 

Daño: cetro de rubí de Asmodeo (gran clava sacrílega +6) 1d8+28 más 
4d8+20 infligir heridas críticas 

Frente/Alcance: 5'x 5/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, conjuros, exigir 
sumisión, mirada aterradora y debilitadora, mirada gélida 

Cualidades especiales: convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de 
baatezu, RD 20/+7, regeneración 15, RC 45 

Salvaciones: Fort +29, Ref +25, Vol +31 

Características: Fue 40, Des 23, Con 30, Int 30, Sab 34, Car 30 

Habilidades: Alquimia +45, Averiguar intenciones +47, Avistar 
+47, Buscar +45, Concentración +45, Conocimiento de conjuros 
+45, Diplomacia +53, Disfrazarse +45, Engañar +45, Esconderse 
+19, Escuchar +47, Escudriñar +45, Germanía +47, Intimidar 
+49, Moverse sigilosamente +23, Reunir información +45, Saber 
(arcano) +45, Saber (naturaleza) +18, Saber (religión) +26, Saber 
(los Planos) +45, Tasación +26 

Dotes: Ataque poderoso, Conjuros penetrantes, Fabricar cetro, 
Habla oscura, Iniciativa mejorada, Mancillar aptitud sortílega, 
Pericia, Potenciar aptitud sortílega, Reflejos de combate 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 32 

Tesoro: cuádruple del estándar 

Alineamiento: legal maligno 

Avance: — 


Asmodeo el Archiinfernal, el gran señor de todos los duques del In- 
fierno, dirige a toda la estirpe diabólica y reina como el amo indiscu- 
tible de los Nueve infiernos. Incluso las deidades que llaman a este 
plano su hogar tienen un gran respeto a Asmodeo. 

Asmodeo es sin ninguna duda más viejo que cualquier otro diablo 
en el Infierno, aunque algunos dicen que él no fue el primer gober- 


nante del plano. Por otra parte, algunos informes apuntan a que él es 
en realidad la fuerza original y primigenia del mal en el multiverso. 

Las acciones de Asmodeo con frecuencia resultan misteriosas pa- 
ra los observadores del exterior, pero esto se debe al reducido campo 
de visión y a la limitada astuCia que la mayoría de los seres poseen. 
Las manipulaciones de Asmodeo son laberínticas e insidiosas. Fun- 
cionan a una escala superior, aunque cuando es adecuado a sus ne- 
cesidades no duda en centrar su atención incluso sobre una criatura 
de estatus tan ínfimo como un alma mortal. 

Durante el Ajuste de cuentas, Asmodeo demostró que puede virtual- 
mente enfrentarse a todos los archidiablos del Infierno y salir triunfan- 
te cuando el humo se disipa. Una vez al año reúne a los archidiablos en 
su casa en Nessus, una fortaleza llamada Malsheem. Nadie ha rechazado 
nunca esta llamada. Incluso Levistus es liberado brevemente de su pri- 
sión para estar presente (y despechado) en esta reunión. 

Asmodeo mide justo algo más de 13' de altura, con una lustrosa 
piel oscura y pelo negro. Es hermoso del mismo modo que una tor- 
menta eléctrica puede serlo. Sus ojos rojos brillan con el poder del 
Infierno, y su cabeza está coronada con un par de pequeños cuernos 
rojo oscuro. Viste con galas rojas y negras, de las cuales una simple 
prenda cuesta lo que una nación entera gasta en un año, Por supues- 
to, nunca suelta su cetro de rubi, una ornamentada pieza de joyería in- 
comparablemente fina y de vastos poderes mágicos. 


Combate 
Asmodeo confía en la increíble fuerza de su cetro de rubí si alguna vez se 
encuentra enzarzado en un combate (lo cual sería realmente un hecho 
raro). Es más probable que se limite a obligar a sus enemigos a some- 
terse o a huir mediante sus poderes, Si esto no funciona, se traslada a 
otro lugar permitiendo que sus sirvientes se ocupen de los enemigos. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: apresuramiento infernal, aura sa- 
crilega, azote sacrílego, blasfemia, circulo mágico contra el bien, crear muer- 
tos vivientes mayores, desacralizar, detectar magia, discernir ubicación, disi- 
pación mayor, dominar monstruo, ego de diablo, fuego infernal, 
geas/empeño, hechizar a las masas, hechizar monstruo, imagen mayor, mu- 
ro de hielo, plaga de desdicha, profanax, proyectar imagen, reanimar a los 
muertos, restablecimiento, resurrección, sugestión, teleportar sin error, tor- 
menta de fuego infernal, visión verdadera (como un clérigo); 1/día: pala- 
bra de poder (cualquiera), símbolo (cualquiera), tromba de meteoritos. Ni- 
vel de lanzador 20:; salvaciones CD 20 + nivel del conjuro. 

Conjuros: Asmodeo lanza conjuros como un clérigo de nivel 20: 
con los dominios Diabólico y Mal Obtiene un espacio de conjuro 
adicional a cada nivel de conjuro desde 1 a 9 por los conjuros de do- 
minio, y puede utilizar los poderes concedidos de sus dominios co- 
mo si fuese un clérigo. 

Conjuros preparados (6/9/9/9/9/8/7/7/7/6;salvaciones CD 22 + ni- 
vel del conjuro): O: anular la luz, curar heridas menores (2), orientación 
divina, rajar la lengua, resistencia (2); 1:: cola de diablo*, curar heridas le- 
ves (2), detectar el caos, detectar el bien, dolor del corazón, escudo de la fe, re- 
loj de la muerte, suspender enfermedad; 2:: curar heridas moderadas (2), ex- 
plosión de huesos, marchitar extremidad, profanar*, quitar parálisis, 
restablecimiento menor (2), socavar fuerzas; 3: atormentan, curar heridas 
graves, ego de diablo*, hablar con los muertos, oscuridad profunda, protec- 
ción contra la energía negativa, protección contra los elementos (sónico), qui- 
tar maldición, sadismo; 4:: ancla dimensional, curar heridas críticas, discer- 
nir mentiras, fuego infernal*, identificar trasgresor, para el corazón, poder del 
Infierno, recado, restablecimiento; 5:: apretar el corazón, descarga flamigera 
(2), deshacer la moralidad, disipar el bien*, disipar el caos, marca de la jus- 
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ticia, romper encantamiento; 6; barrera de cuchillas, caparazón antivida, 
dañar etercidad, ligadura de los planos*, miríada de agujas; 7: aprisionar el 
alma, destrucción, escudriñamiento mayor (2), lanzar maldición mayor, 
máxima, tormenta de fuego infernal” 8:: escudo de la ley, exigencia*, sanar 
a las masas, terremoto, tormenta de fuego (2); 9:: arrasar, consumir energía, 
implosión, ligadura del alma, tormenta de venganza, umbral* 

'Conjuro de dominio. Dominios: Diabólico (bonificador +10 en 
una prueba de Averiguar intenciones, Diplomacia, Engañar o Inti- 
midar 1/día), Mal (nivel de lanzador +1 para conjuros malignos). 

Exigir sumisión (Sb): una vez por asalto como acción estándar, 
Asmodeo puede obligar a una 
da escuchar y comprender su voz, a reali- 
zar un TS de Vol (CD 37). Si la criatura 
falla, se somete al gobernante del In- 


atura que pue- 


fierno durante 10d10 días, haciendo 
cualquier cosa que Asmodeo pida co- 
mo si cada petición fuese una suges- 
tión contra la cual la víctima no pue- 
de resistirse con un TS. Una vez que 
una criatura tiene éxito en un 
TS contra esta aptitud, pa 
inmune al efecto para siempre. 
Mirada aterradora y de- 
bilitadora (Sb): este ataque 
de mirada (Vol CD 37 niega) tie- 


a ser 


ne un alcance de 60' y actúa como 

un conjuro de miedo (nivel de lanza- 

dor 20) que además inflige 1d4 pun- 

tos de daño de Fuerza a las 

criaturas que fallen su salva- 

ción. Asmodeo puede utilizar 

ésta o la mirada gélida en un 

asalto dado, pero no las dos. 
Mirada gélida (Sb): este 

ataque de mirada (Vol CD 37 

niega) tiene un alcance de30' 

y actúa como un conjuro de 

ralentizar (nivel de lanzador 

20;) que también impone un 

penalizador —S a todas las ti- 

radas de ataque y daño, TS, 

pruebas de habilidades y 

pruebas de características durante 24 horas. 
Convocar baatezu (St): a voluntad, Asmodeo puede convocar automá- 

ticamente a 1 diablo de la sima o a 2 de cualquier otro tipo de diablo. 
Rasgos de ajeno: Asmodeo no puede ser revivido ni resucitado 
Rasgos de baatezu: Asmodeo puede comunicarse telepáticamente 

con cualquier criatura en un radio de 100 que tenga un lenguaje. Ade- 

más, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, incluso 

en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Asmodeo es inmune 

al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Asmodeo sufre daño normal de las armas sa- 


gradas y benditas que tengan al menos un bonificador +4 de mejora. 


Pertenencias: Asmodeo esgrime el cetro de rubí de Asmodeo, que actúa 
como una gran clava sacrílega +6 que desencadena un conjuro de in- 
fligir heridas críticas (nivel de lanzador 20;) sobre cualquiera que to- 
que. Ver la sección Artefactos en el Capítulo 6 para una descripción 
de los demás poderes del cetro de rubí. 


El culto de Asmodeo 


Los objetivos de Asmodeo 


Primero y sobre todo, Asmodeo está interesado en preservar el stats 
quo en el cual él es el gobernante supremo del Infierno. Aparte dees- 
to, centra la mayoría de su atención en la expansión del mal en el 
multiverso de manera general. Se opone a las acciones de los celes- 
tíales poderosos y de las deidades de alineamiento bueno. También 
aborrece y se opone a las fuerzas demoníacas del Abismo, ya que su 


existencia es un desafío a su gobierno absoluto sobre el mal. 


Alguien conocido como un adorador de diablos es casi siempre un 
seguidor de Asmodeo, El gobernante del Infierno dirige una 
masa de cultistas mucho mayor que la de cualquier otroar- 
chidiablo, y probablemente mayor incluso que la suma 

de todos los cultistas de los otros. Muchos humanoides 

y criaturas malignas reverencian a Asmodeo como el 


parangón de la fuerza y la opresión, y ven el seguirle 
como un medio para alcanzar un gran 
poder, inalcanzable de otro modo. 
Los clérigos que tienen a Asmodeo co- 
mo deidad tutelar son figuras severas y 
poderosas con un gran magnetismo per- 
sonal e influencia política. El simbolo 
de Asmodeo es un puño con garras 
aferrando una calavera, o el más 
sutil cetro con punta de rubí, 
aunque a veces un simple pen 
tagrama invertido es suficiente 


Sus templos, normalmente si- 


tuados en lugares secretos en el 

interior o bajo una ciudad, están 

llenos de estos símbolos. Siem- 
pre están bien construidos y 
bien guardados, ya que Asmo- 
deo favorece a sus seguidores 
con el éxito financiero. 

El arma predilecta de As- 

'modeo es la maza. Sus clérigos 
normalmente tienen acceso 4 
los dominios Diabólico, Ley y 
Mal. 

Cultistas: el varón humo 

no Gilliard DeRosan ejemplifica a lo que todos los clérigos del culto 
de Asmodeo aspiran: riqueza, poder y prestigio. Controla un gran 
culto formado por nobles y mercaderes acaudalados que sirven a su 
terrible señor durante la noche mientras que pretenden ser destace: 
dos miembros de la sociedad durante el día. 
4 Gilliard DeRosan: humano Ari 6/Clr 10/Discípulo de Asmodeo 
4; VD 20; humanoide Mediano; DG 6d8+6 más 10d8+10 más 4d6+4; 
pg 105; Ini +4; Vel 30' CA 30, toque 13, desprevenido 27; Ata 
+16/+11/+6 cuerpo a cuerpo (1d8+2 más 1d6 fuego/19-20, cetro de po- 
der señorial [función de espada larga flamígera])), o +19/+14/+9 cuer 
po a cuerpo (1d8+5/X3, cetro de poder señorial [función de hacha de 
batalla]), AE aptitudes sortílegas, reprender muertos vivientes 
10/día; CE aprender secreto 2/semana, convocar felino del Infierno; AL 
LM;TS Fort +11, Ref +9, Vol +23; Fue 12, Des 17, Con 13, Int 13, Sab 
21, Car 25. 


Habilidades y dotes: Alquimia +5, Averiguar intenciones +9, Con- 
centración +9, Conocimiento de conjuros +12, Diplomacia +21, En- 
gañar +19, Esconderse +1, Escuchar +14, Germanía +18, Intimidar 
+18, Leer los labios +8, Saber (arcano) +12, Saber (religión) +13; Dis- 
cípulo de las tinieblas, Esquiva, Inmunidad al veneno (urthaynk), 
Inscribir rollo de pergamino, Liderazgo, Marca del mal, Soltura con 
la magia maligna, Voluntad de hierro. 

Aptitudes sortílegas: 1/día: hechizar persona, orden imperiosa. Ni- 
vel de lanzador 12: salvaciones CD 17 + nivel del conjuro. 

Aprender secreto (Ex): dos veces a la semana, Gilliard puede realizar 
una prueba de Reunir información con un bonificador +10 de compe- 
tencia. Esto le permite aprender secretos imposibles de obtener de otro 
modo mediante las supercherías, el engaño y a veces la intimidación. 

Convocar felino del Infierno (St): Gilliard puede convocar un felino 
del Infierno una vez al día. Esta aptitud funciona como un conjuro 
de convocar monstruo (nivel de lanzador 12>). 

Conjuros preparados (6/8/6/6/5/5/3; salvaciones CD 15 + nivel del con- 
juro): O: curar heridas menores, detectar magia, detectar veneno, leer magia, pre- 
servar órgano, resistencia; 15: bendecir; curar heridas leves (2), cola de diablo", escu- 
do de la fe, favor divino, lengua de Belzebuth, pena; 2:: arma espiritual, fuerza de 
toro, inmovilizar persona, marchitar extremidad, ojo de diablo*, silencio; 3:: ator- 
mentar curar heridas graves, disipar magia, ego de diablo*, masoquismo, sadismo; 
4: curar heridas críticas, fuego infernal", inmunidad a conjuros, veneno, veneno 
psíquico; 5: deshacer moralidad, disipar el bien”, descarga flamigera (2), rematar 
alos vivos, visión verdadera; 6:: crear muertos vivientes”, palabra de regreso, sanar. 

*Conjuro de dominio. Dominios: Diabólico (bonificador +10 en 
una prueba de Averiguar intenciones, Diplomacia, Engañar o Inti- 
midar 1/día), Mal (nivel de lanzador +1 para conjuros malignos). 

Pertenencias: cetro de poder señorial, capa de Carisma +6, coraza protectora 
le almas oscuras +4, escudo grande de acero de resistencia a conjuros (RC 15), 
amuleto de armadura natural +2, perla de poder (5? nivel), cubo de fuerza, po- 
ción de volar rollo de pergamino de oscuridad condenatoria, rollo de per- 
gamino de dañar, rollo de pergamino de arrasar, 3 dosis de veneno ur- 
thanyk, 2 dosis de polvos de seta. 


os sirvientes de Asmodeo 
écnicamente, todos los demonios son sirvientes de Asmodeo. No 
obstante, tiene algunas criaturas de élite que utiliza habitualmente. 
Seis poderosos hamatulas cazadores de mortales llamados los Caza- 
lores de chispas le sirven como agentes de élite en el plano Material. 
Glasya es la hija de Asmodeo y Bensozia, la cual fue asesinada por 
Levistus (por lo cual está aprisionado en el hielo). Durante un largo 
tiempo, Glasya fue consorte de Mammonn, pero lo hizoe básica- 
mente para provocar problemas con varios archidiablos, incluyendo 


su padre, porque le parecía divertido. Ahora sirve en la corte de su 
padre, pero está insatisfecha y aburrida con su destino. Mide unos 9' 
de alto y tiene la apariencia de una hermosa mujer humana con alas 
de murciélago y largo pelo negro. Tiene piel color cobre, pequeños 
cuernos en su cabeza y una cola ahorquillada. 

Martinet es un agente de la ley de Asmodeo, controlando sus mu- 
chos asuntos, especialmente la interacción con otros diablos. Por 
ello, cuando dos poderosos habitantes del Infierno van a la guerra, es 
labor de Martinet detenerlos si el amo del Infierno no desea que la 
guerra continúe. Aunque Martinet no es tan poderoso como la ma- 
yoría de los archidiablos, el hecho es que el ser la boca, ojos y oídos 
de Asmodeo le proporciona mucho más respeto del que se le daría 
en cualquier otro caso. Las amenazas e invectivas de otros nunca le 
impresionan, y siempre tiene una réplica cortante. 


9 Cazadores de chispas (6): hamatula avanzado Exp 1/Cazador de 
mortales 10; VD 22; ajeno Grande (maligno, legal); DG 21d8+84 más 
1d10+4 más 10d10+40; pg 287; Ini +0; Vel 30; CA 31, toque 11, des- 
prevenido 31; Ataq +32 cuerpo a cuerpo (2d8+7, 2 garras); Frente/Al- 
cance S'X 5'/10; AE agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, castigar 
mortales 1/día, empalar 3d6+10, grito azote de mortales, miedo, re- 
matar a los mortales; CE caza de mortales +4, convocar baatezu, de- 
tectar mortales, enemigo predilecto (humano +1), garras del gran in- 
fernal, piel de mortal (cualquiera), rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, 
rechazar la magia de los mortales, RD 10/+1, RC 27; AL LM;TS Fort 
+22, Ref +18, Vol +20; Fue 25, Des 10, Con 18, Int 13, Sab 13, Car 16. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +36, Avistar +38, Buscar 
+34, Concentración +28, Diplomacia +7, Esconderse +30, Escuchar 
+38, Moverse sigilosamente +24, Trepar +23; Alerta, Apresurar apti- 
tud sortilega, Ataque poderoso, Azote de mortales, Conjurar en com- 
bate, Desarme mejorado, Discípulo de las tinieblas, Hendedura, Pe- 
ricia, Rastrear. 

Agarrón mejorado (Ex): si un cazador de chispas impacta a un 
oponente Mediano o más pequeño con un ataque de garra, inflige da- 
ño normal e inicia un intento de presa como acción gratuita sin provo- 
car ataques de oportunidad (bonificador de presa +32). Si impacta con 
la garra, también puede empalar en el mismo asalto. El cazador de chis- 
pas tiene la opción de realizar la presa de manera normal, o simple- 
mente utilizar su cola para inmovilizar al oponente (penalizador 20 a 
su prueba de presa, pero al cazador de chispas no se le considera apre- 
sado). En cualquiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que re- 
alice en los asaltos sucesivos automáticamente inflige daño de garra. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: fatalidad, flamear, hechizar perso- 
na, imagen mayor, inmovil lizar persona, pirotecnia, profanar, reanimar a los 
muertos, sugestión, teleportar sin error; 1/día: azote sacrílego o ira del orden. 
Nivel de lanzador 9;; salvaciones CD 13 + nivel del conjuro. 

Castigar mortales (Sb): una vez al día, un cazador de chispas 
puede intentar castigar mortales con un ataque cuerpo a cuerpo nor- 
mal, sumando un bonificador +2 a su tirada de ataque e infligiendo 
+20 puntos de daño. Si el cazador de chispas accidentalmente casti- 
ga a una criatura que no sea un mortal, el castigo no tiene efecto pe- 
ro sigue considerándose usado ese día. 

Empalar (Ex): un cazador de chispas inflige 3d6+10 puntos de 
daño a un oponente apresado con una prueba de presa con éxito. 

Grito azote de mortales (Sb): una vez al día, un cazador de chis- 
pas puede lanzar un grito que aturde a todos los mortales en un radio 
de 50' durante 1 asalto (Fort CD 23 niega). 

Miedo (Sb): una criatura golpeada por un cazador de chispas de- 
be superar una salvación de Vol (CD 23) o ser afectado por un efecto 
similar al de un conjuro de miedo (nivel de lanzador 9;). Tenga o no 
éxito la salvación, esa criatura no puede ser afectada de nuevo por la 
aptitud de miedo de ese cazador de chispas durante 24 horas. 

Rematar a los mortales (Sb): una vez por día, mediante un to- 
que, un cazador de chispas puede obligar a un mortal a superar un TS 
de Fortaleza (CD 23) o morir instantáneamente. 

Convocar baatezu (St): una vez al día un cazador de chispas puede 
intentar convocar a 2d10 lemures con un 50% de posibilidades de 
éxito, o a 1 hamatula con un 35% de posibilidades de éxito. 

Detectar mortales (Sb): a voluntad, un cazador de chispas puede 
utilizar detectar mortales. Esta aptitud duplica el efecto del conjuro de- 
tectar muertos vivientes, salvo en que lo detectado son mortales. 

Enemigo predilecto/Caza de mortales (Ex): los cazadores de 
chispas obtienen un bonificador +4 a las pruebas de Averiguar in- 
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tenciones, Avistar, Engañar, Escuchar y Supervivencia realizadas 
cuando utilizan estas habilidades contra mortales, y un +5 cuando 
las utilizan específicamente contra humanos. De un modo similar, 
obtienen el mismo bonificador en las tiradas de daño de armas con- 
tra criaturas de estos tipos. Un cazador de chispas también obtiene el 
bonificador al daño con armas a distancia, pero sólo contra objetivos 
amenos de 30' (el cazador de chispas no puede impactar con preci- 
sión mortal más allá de esta distancia). El bonificador no se aplica al 
daño contra criaturas que sean inmunes a los impactos críticos. 

Garras del gran infernal (Ex): el ataque de garra de un cazador 
de chispas inflige 2d8+7 puntos de daño. 

Piel de mortal (Sb): mediante injertos mágicos de pedazos de car- 
ne mortal en su propio cuerpo, un cazador de chispas obtiene la aptitud 
de adoptar cualquier forma normal, como si estuviese utilizando poli- 
morfarse. Si la carne utilizada es del mismo individuo exacto al que se 
quiere imitar, la duración es permanente. Si la carne es de una criatura 
del mismo tipo que la forma adoptada, la duración es de 1 hora. Si la car- 
ne no es del mimo tipo que la forma adoptada, la duración es de 10 mi- 
nutos. Por lo demás esta aptitud funciona como el conjuro de polimor- 
farse, y un cazador de chispas puede invocarla una vezal día. Un cazador 
de chispas puede volver a su forma normal con una acción estándar. 

Rasgos de ajeno: un cazador de chispas no puede ser revivido ni 
resucitado. 

Rasgos de baatezu: un cazador de chispas puede comunicarse 
telepáticamente con cualquier criatura en un radio de 100' que ten- 
ga un lenguaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo 
de oscuridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad pro- 
funda. Un cazador de chispas es inmune al fuego y el veneno, y tiene 
resistencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 

Rechazar la magia de los mortales (Sb): un cazador de chispas 
obtiene un bonificador +2 en todos los TS contra efectos y conjuros 
utilizados por mortales. 

Conjuros conocidos (3/3/3/1; salvaciones CD 13 + nivel del conju- 
10): 1% causar miedo, detectar el bien, dolor del corazón, dormir, hechizar 
persona, mirada desconcertante, protección contra el bien; 2: círculo mágico 
contra el bien, detectar pensamientos, inmovilizar persona, mal de ojo, mar- 
chitar extremidad, telaraña, ver lo invisible; 3:: atormentar, desgarradora de 
carne, escudriñamiento, espejo recadero, indetectabilidad, lanza vil, suges- 
tión; 42: asesino fantasmal, deshacer moralidad, ojo arcano, llamar a horda 
de gibados, localizar criatura, resistencia resonante. 

Pertenencias: brazales de armadura +6, anillo de protección +2, collar de 
ponzoña virulenta (afecta a las garras y a las púas empaladoras), aro cor- 
poral de desprecio, rollo de pergamino de resistencia resonante. 


49 Glasya: diabla única; VD 18; ajeno Grande (maligno, legal); DG 
18d8+90; pg 171; Ini +14; Vel 40, VL 60 (regular) CA 34, toque 19, des- 
prevenida 24; Ataq +26/+26/+21/+16/+11 cuerpo a cuerpo (1d6+9: más 
veneno sangre de diablo/19-20, espada corta veloz +3); Frente/Alcance 5'x 
5'/10' AE aptitudes sortílegas; CE convocar baatezu, rasgos de ajeno, ras- 
gos de baatezu, RD 30/+3, regeneración 5, RC 28; AL LM;TS Fort +16, 
Ref +21, Vol +16; Fue 23, Des 30, Con 21, Int 21, Sab 20, Car 26. 

Habilidades y dotes: Avistar +14, Buscar +15, Concentración +25, 
Conocimiento de conjuros +18, Diplomacia +30, Disfrazarse +28, 
Engañar +29, Esconderse +27, Escuchar +17, Germanía +25, Intimi- 
dar +20, Intuir la dirección +15, Moverse sigilosamente +30, Saber 
(arcano) +15, Saber (nobleza y realiza) +15, Saber (religión) +13, Sa- 
ber (los Planos) +9; Alerta, Esquiva, Impulsar aptitud sortílega, Ini- 
ciativa mejorada, Pericia. 


Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, blasfemia, círculo mági- 
co contra el bien, crear muertos vivientes, desacralizax, detectar el bien, detectar 
magia, disipar magia, flameas, hechizar monstruo, imagen mayor, inmovilizar 
persona, invisibilidad mejorada, muro de fuego, pirotecnia, polimorfarse, veani- 
mara los muertos, sugestión, teleportar sin error (a sí misma +máx 50 lb. deob- 
jetos), visión vendadera; 1/día: dedo de la muerte, deseo limitado, simbolo (cual- 
quiera). Nivel de lanzador 20:; salvaciones CD 18 + nivel del conjuro. 

Convocar baatezu (St): tres veces al día, Glasya puede convocar au- 
tomáticamente a 1d4 erinias, o puede intentar convocar a 1 diablo de 
la sima (75% de posibilidades de éxito). 

Rasgos de ajeno: Glasya no puede ser revivida ni resucitada, 

Rasgos de baatezu: Glasya puede comunicarse telepáticamente 
con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un lenguaje. 
Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscuridad, 
incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. Glasya es 
inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20 y resis- 
tencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Glasya sufre daño normal de las armas sa- 
gradas y benditas que tengan al menos un bonificador +3 de mejora. 

Pertenencias: espada corta veloz +3 embadurnada con sangre de diablo. 


4) Martinet: diablo único; VD 13; ajeno Grande (maligno, legal) 
DG 16d8+80; pg 152; Ini +9; Vel 40', VI 60' regular); CA 29, toque 14, 
desprevenido 24; Ataq +25/+20/+15/+10 cuerpo a cuerpo (1d6+13, 
bastón de parálisis +3); Frente/Alcance 5'x5'/10% AE aptitudes sortíle- 
gas; CE convocar criaturas, rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, RD 
30/+3, regeneración 5, RC 24; AL LM; TS Fort +15, Ref +15, Vol +17; 
Fue 24, Des 20, Con 20, Int 19, Sab 20, Car 23. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +24, Avistar +19, Buscar 
+9, Concentración +15, Conocimiento de conjuros +19, Diplomacia 
+29, Engañar +25, Esconderse +1, Escuchar +15, Germanía +26, Inti- 
midar +8, Reunir información +12, Saber (Arcano) +12, Saber (his- 
toria) +14, Saber (local) +14, Saber (nobleza y realeza) +23, Saber (los 
Planos) +13; Esquiva, Habla oscura, Iniciativa mejorada, Pericia, Vo- 
luntad de hierro. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aura sacrílega, blasfemia, círculo 
mágico contra el bien, crear muertos vivientes, desacralizar, detectar el bien, 
detectar magia, discernir ubicación, disipar magia, flamear, hechizar mons- 
truo, imagen mayor, inmovilizar persona, invisibilidad mejorada, pirotec- 
nia, polimorfarse, profanax, reanimar a los muertos, sugestión, teleportar sin 
error (a sí mismo + máx. 50 Ib de objetos), visión verdadera; 1/día: debi- 
lidad mental, deseo limitado. Nivel de lanzador 17: salvaciones CD 16 
+ nivel del conjuro. 

Convocar criaturas (St): una vez por asalto Martinet puede convocar 
automáticamente a un méfit de fuego legal maligno o un diablillo (a 
los cuales utiliza como mensajeros). Una vez por día puede intentar 
convocar a un diablo de la sima (55% de posibilidades de éxito). 

Rasgos de ajeno: Martinet no puede ser revivido ni resucitado. 

Rasgos de baatezu: Martinet puede comunicarse telepática- 
mente con cualquier criatura en un radio de 100' que tenga un len- 
guaje. Además, puede ver perfectamente en cualquier tipo de oscu- 
ridad, incluso en la creada por un conjuro de oscuridad profunda. 
Martinet es inmune al fuego y el veneno, y tiene resistencia al ácido 
20 y resistencia al frío 20. 

Regeneración (Ex): Martinet sufre daño normal de las armas se- 
gradas y benditas que tengan al menos un bonificador +3 de mejora. 
Pertenencias: bastón de parálisis +3 (el toque produce un efecto de in- 
movilizar persona; Vol CD 13 niega). 


he SN 
Ste capítulo preséfita ima mezcla de varios mónstruos ma- 
lignos: demonios y diablos, que no podían faltar, pero tam- 
bién muertos vivientes y otras criaturas. Todos ellos pueden 
ser adecuados para cualquier campaña. 
Al final del capítulo hay tres plantillas (o rasgos genéricos) para 
criaturas (de huesos, cadáver y corrupta), que te permiten crear ver- 
siones especialmente malignas'de las criaturas normales. 


Los demonios son naturales del Abismo, un reino de caos y maldad 
absolutos. Son los más violentos, ávidos, volubles y perversos de los 
infernales. 

Algunos demonios, no satisfechos con su propia iniquidad, se 
complacen en tentar a los:mortales para que Se vuelvan tan depra* 


vados como ellos. De los presentados aquí, él demonio de la sombras 


es el' más interesado en estas actividades. 

El grupo más numeroso y diverso de los demonios es el de los ta- 
narri, amos incuestionables del Abismo. Pero los demonios se pre- 
señtan en una tremenda variedad de formas, y nadie ha sido capaz 
de catalogarlos a todos. 

Siempre que no se indique lo contrario, los demonios hablan 
abisal; celestial y dracónico. 


COMBATE 


Los demonios soh la ferocidad personificada, y atacarán a cualquier 
criatura por pura diversión (incluso a otros demonios). Les encan- 


ta aterrofizar a sus víctimas antes de matarlasy a menudo de- 
voran a los que matan. Muchos demonios pueden creár os- 
curidad, por loque suelen cubrir a sus enemigos con ella añ- 
tes de ira la batalla. 

Todos los demonios tieneh: las siguientes aptitudes co- 


munes: 

Rasgos de ajeno: un demonio tiene visión en la oscuri- 
dad (60' de alcance). No puede ser revivido ni resucitado. 

Además, todoslos tanarri tienen las siguientes aptitu- 
des comunes 

Rasgos de tanarri: un tanarri puede comunicarse te- 
lepáticamente con cualquier criatura a menos de 100' y 
que posea un lenguaje. Salvo cuando se señale así en la 
descripción específica, un tanarri es inmune a la electri- 
cidad y el veneno, y tiene resistencia al ácido 20, resis- 
tencia al frío 20 y resistencia al fuego-20. 

Convocar tanarri (St): todos los tanarri pueden con- 
vocar a otros tanarri para que les ayuden; Esta/aptitud 
funciona como un conjuro de convocar monstruo del ni- 
vel apropiado, salvo que tiene unas posibilidades de 
éxito limitadas. Tira un d% y compara el resultado con 
la probabilidad de éxito indicada en la criatura. Si se 
produce un fallo, ningún tanarri responde. la lama- 
da. Los tanarri convocados regresan automáticamente al 
lugar de donde vinieron después de 1'hora. Un tanarri 
que acabe de ser convocado no puede utilizar su pro- 
pia aptitud de convocar dutarte 1-hora: La mayoría 
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CAPÍTULO 8: 
ONO 
MALIGNOS 


Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

CA: 

Ataques: 


Daño: 


Frente/Alcance: 


Ataques especiales: 


Cualidades espec.: 


Salvaciones: 
Características: 


Habilidades: 


Mane (tanarri) 

Ajeno Pequeño 

(caótico, maligno) 

1ds (4 pg) 

+0 

20 

14 (+1 tamaño, +3 natural), 
toque 11, desprevenido 14 

2 garras + c/c y mordisco +0 c/c 


Garra 1d3, mordisco 1d4 


Sx5'/5 
Nube ácida, rasgos de ajeno, 
rasgos de tanarri, RD 5/+1 


Fort +2, Ref +2, Vol -2 
Fue 10, Des 10, Con 10, 
Int 3, Sab 3, Car 3 
Saltar +2, Trepar +2 


Ataque múltiple 


Rutterkin (tanarri) 

Ajeno Mediano 

(caótico, maligno) 

5d8+10 (32 pg) 

+2 

20 

18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, 
desprevenido 16 

Hacha doble +5 c/c y hacha 

doble +5 c/c, o 2 garras +7 c/c 
Hacha doble 1d8+2/x3 (mano hábil), 
hacha doble 1d8+1/x3 (mano torpe), 
garra 1d6+2 

Sx5/5 

Aptitudes sortílegas 

Convocar tanar?i, rasgos de ajeno, 
rasgos de tanarri, RD 5/plata, RC 14 


Fort +6, Ref +6, Vol +5 

Fue 14, Des 15, Con 14, 

Int 9, Sab 12, Car 10 

Avistar +5, Escuchar +5, Intimidar +5, 
Moverse sigilosamente +6, Piruetas +8, 
Saltar +10, Trepar +8 


Ambidextrismo, Combate con 
dos armas 


Bar-Igura (tanarri) 

Ajeno Mediano 

(caótico, maligno) 

6d8+18 (45 pg) 

+4 

40), Tr 20' 

22 (+4 Des, +8 natural) toque 14, 
desprevenido 18 

2 garras +10 c/c y mordisco +5 c/c 


Garra 1d6+4, mordisco 1d8+2 


5x5'/5 

Abalanzarse, aptitudes sortílegas 
Convocar tanarri, rasgos de ajeno, rasgos 
de tanarri, RD 10/+1, RC 16, teleportar 
sin error 

Fort +8, Ref +9, Vol +7 

Fue 18, Des 19, Con 16, 

Int 13, Sab 14, Car 12 

Avistar +7, Disfrazarse +4, Equilibrio +11, 
Esconderse +17, Escuchar +5, 
Intimidar +6, Moverse sigilosamente +11, 
Piruetas +14, Saltar +25, Trepar +4 
Esquiva, Movilidad 


Clima/Terreno: 
Organización: 


Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario, plaga (6-15) 


1 

Ninguno 

Siempre caótico maligno 
2-6 DG (pequeño) 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario o banda (3-10) 

u horda (10-100) 

3 

Estándar 

Siempre caótico maligno 

6-10 DG (Mediano); 

11-15 DG (Grande) 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario, pareja o manada (3-11) 


5 

Estándar 

Siempre caótico maligno 
7-12 DG (Mediano); 
13-18 DG (Grande) 


de los tanarri no utilizan su aptitud de convocar a la ligera, pues es- 
tarán obligados a deber un favor a la criatura convocada. Por lo ge- 
neral sólo la emplean cuando necesitan salvar la vida. 


MANE 
Formados directamente de las almas de las criaturas malignas envia- 
das al Abismo por toda la eternidad, los manes son lo más bajo de los 
demonios, incluso inferiores a los gibados. No tienen ninguna apti- 
tud mágica y prácticamente carecen de mente. Actúan más como 
bestias salvajes que como otra cosa. 

Los manes son humanoides de 3' de alto con la piel pálida e hin- 
chada, cubierta de gusanos. Sus ojos blancos no muestran signo al- 
guno de inteligencia, pero sus garras y dientes irregulares revelan su 
naturaleza bestial. 

Los manes no pueden hablar, pero comprenden conceptos senci- 


llos en cualquier lenguaje (como un efecto marginal de su limitado 
uso de la telepatía tanarri). 


Combate 
Los manes carecen en gran medida de mente, pero son criaturas 
completamente entregadas al salvajismo y la furia. Obedecen a sus 


amos y se arrojan a la batalla sin importarles el peligro, aunque son 
lentos, estúpidos y en general combatientes poco efectivos. Dada su 
debilidad, superan a sus enemigos por la simple fuerza de la masa, 

Nube ácida (Ex): cuando un mane muere, se disuelve en una nu- 
be de vapor nocivo. Cualquiera en un radio de 10' del mane muerto 
que falle una salvación de Reflejos (CD 20) recibe 1d6 puntos de da- 
ño por ácido. 


RUTTERKIN 


Groseros, bastos y bestiales, los rutterkin no comprenden otra cosa 
que la fuerza bruta. Estos matones entre los demonios son ladinos y 
crueles, atrapados en una vida de interminable dolor que les hace in- 
felices en todo momento menos cuando están empleando la violen- 
cia. Vagan por el Abismo en bandas, evitando a los que son más po- 
derosos y cazando a los más débiles (o incluso a alguna criatura 
poderosa solitaria, si pueden caer en grupo sobre ella). Estos demo- 
nios son parias incluso en el Abismo. De todos los demás demonios, 
sólo los chasme les tratan como aliados, y esto es únicamente porque 
encuentran a los rutterkin fáciles de gobernar y dominar. 

Los rutterkin son el deforme resultado de las impías y caóticas 
energías que recorren el Abismo, contrahechos en un proceso no muy 


diferente a la enfermedad conocida como toque deformante. Por ello 
sufren un continuo dolor, y con frecuencia aúllan y se contraen en 
muecas, retorciéndose y contorsionándose mientras sus cuerpos co- 
rruptos mutan sin propósito ni razón. La forma maldita de los rutter- 
kin no es siempre la más eficiente, y aproximadamente un 10% de las 
veces, un rutterkin encontrado está tan deformado que uno de sus 
brazos es inútil o tiene una cojera que reduce su velocidad en 10". 

A pesar de medir entre 5 y 7 de alto, estas criaturas retorcidas y de- 
formes normalmente están jorobadas, caminando con una cojera o 
tambaleo. Sus cráneos son puntiagudos, sus ojos pequeños y vicio- 
sos, y sus rasgos asimétricos y deformes. Su piel presenta manchas 
verdes y de un azul violáceo, y carecen casi totalmente de pelo. No 
hay dos con la misma apariencia. 


Combate 
Los rutterkin prefieren utilizar armas, y unos pocos incluso llevan 
armadura. Utilizan principalmente hachas dobles con una hoja en 
forma de creciente, pero a veces alguno lleva una espada larga de fi- 
lo aserrado (normalmente junto con un escudo) o una de las armas 
descritas más adelante. Como demonios que son, los rutterkin tie- 
nen unas cuantas aptitudes sortílegas o sobrenaturales, 
aunque raras veces piensan en modos valiosos o in- 
teresantes de usarlas. 

Aptitudes sortílegas: 

avoluntad: causar miedo, 
oscuridad, telequinesia; 


1/día: profanar. Nivel de lanzador 6:, salvaciones CD 10 + nivel del 
conjuro. 

Convocar tanarri (St): una vez por día un rutterkin puede intentar 
convocar a otro rutterkin con un 35% de posibilidades de éxito, o a 
un chasme con un 10% de posibilidades de éxito. 


Armas de los rutterkin 
Un hacha doble de los rutterkin tienen las mismas estadísticas de ar- 
ma que un hacha doble orca. Además, un rutterkin puede utilizar 
una pinza chasqueante o una cuchilla de tres brazos. 

Cuchilla de tres brazos: esta arma exótica a distancia es una cu- 
ña de 1' de ancho con tres brazos, que se lanza con un dispositivo pa- 
recido a una honda. Tiene un incremento de distancia de 20' e infli- 
ge 1d10 puntos de daño cortante. Produce una amenaza de impacto 
crítico con un 20, e inflige doble daño con un impacto crítico. Todos 
los rutterkin son competentes en su uso. 

Pinza chasqueante: muchos rutterkin llevan esta arma Grande 
exótica en lugar de un hacha doble. Una pinza chasqueante inflige 2d6 
puntos de daño perforante, produce una amenaza de impacto crítico 
con un 20, e inflige doble daño con un impacto crítico. Un esgrimidor 

que impacte a un oponente de tamaño entre Pequeño y Grande 
puede intentar comenzar una presa como acción gra- 

tuita sin provocar ataques de oportunidad. Si el esgri- 

midor consigue inmovilizar, la pinza chasqueante apre- 

sa al oponente e inflige 2d6 puntos de daño cada 

asalto que sea mantenida la inmovilización. Todos 

los rutterkin son competentes en el uso de este arma. 


BAR-LGURA 


También conocidos como demonios saltado- 

res, los bar-Iguras tienen la 

apariencia de simios pesa- 

dos y torpes. Esta apariencia es 

completamente errónea, ya que 

aunque parece que se mueven co- 

mo orangutanes, son inteligen- 

tes y utilizan sus aptitudes má- 
gicas hábilmente. 

Son excelentes exploradores 

y guerrilleros. La visión de 

una docena de estos mons- 

truos bestiales trotando ha- 

cia delante a gran veloci- 

dad puede destrozar la 

moral del guerrero más 

curtido. Prefieren operar 

en grupos pequeños. A 

diferencia de muchos de- 

monios, a los bar-lgura no 

les gusta mezclarse con de- 

monios menores. No dis- 

frutan avasallando a los gi- 

bados y manes tal y como 

acen los rutterkin. 

Simplemente les 

molesta que los demo- 


Wan 202 nios menores se crucen 
en su camino. 
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Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

CA: 


Ataques: 


Daño: 


Frente/Alcance: 


Ataques especiales: 


Cualidades espec.: 


Salvaciones: 
Características: 


Habilidades: 


Babau (tanarri) 

Ajeno Mediano 

(caótico, maligno) 

7d8+8 (59 pg) 

+2 

30 

25 (+2 Des, +14 natural), 

toque 11, desprevenido 24 

Gran hacha +12/+7 c/c y 
mordisco +7. c/c o 2 garras +12 c/c 
y mordisco +7 c/c 

Gran hacha 1d1247/X3, 
mordisco 1d6+2, garra 1d6+5 
9x5/5 

Aptitudes sortílegas, ataque 
furtivo, mirada de debilidad 
Convocar tanarri, limo protector, 
rasgos de ajeno, rasgos de tanarri, 
RD 10/+1, RC 17 


Fort +9, Ref +6, Vol +6 

Fue 21, Des 12, Con 18, 

Int 14, Sab 13, Car 16 

Abrir cerraduras +11, Buscar +15, 
Disfrazarse +13, Escapismo +6, 
Esconderse +14, Escuchar +14, 
Hurtar +6, Inutilizar 

mecanismo +12, Moverse 
sigilosamente +14, Trepar +15 
Ataque poderoso, Hendedura 


Demonio de la sombra 
Ajeno Mediano 

(caótico, maligno, incorporal) 
10d8 (45 pg) 

+11 

v1 40 (perfecta) 

22 (+7 Des, +5 desvío), toque 22, 
desprevenido 15 

2 garras +17 toque c/c 


Garra 1d6 vil 


9x5/5' 

Abalanzarse, agarrón mejorado, 
aptitudes sortílegas, desgarramiento 
Garras desgarradoras de carne, 
impotencia ante la luz, inmunidades, 
mejora por la oscuridad, rasgos de 
ajeno, subtipo incorporal 

Fort +7, Ref+16, Vol 10 

Fue—, Des 24, Con 10, 

Int 17, Sab 17, Car 20 

Avistar +15, Buscar +16, 
Concentración +10, Diplomacia +12, 
Engañar +15, Esconderse +30", 
Escuchar +16, Intimidar +7, 

Moverse sigilosamente +20, 

Saber (arcano) +16, Saber (los Planos) +1 
Iniciativa mejorada, Pericia, 

Reflejos rápidos 


Chastme (tanarri) 
Ajeno Grande 
(caótico, maligno) 
9d8+36 (76 pg) 

+3 


7 30) VI 50 (perfecta) 


26 (1 tamaño, +3 Des, +14 natural), 
toque 12, desprevenido 23 

2 garras +12 c/c y mordisco +10 c/c y 
cornada +10 c/c 


Garra 1d8+4, mordisco 1d6+2, cornada 
1d6+2 

5x5'/10' 

Aptitudes sortílegas, aura de miedo, 
herida, zumbido 

Convocar tanar'ri, rasgos de ajeno, rasgos 
de baatezu, RD 20/+2, RC 23 


Fort +10, Ref +9, Vol +8 

Fue 19, Des 16, Con 18, 

Int 14, Sab 14, Car 14 
Avistar +14, Buscar +14, Concentración 
+16, Esconderse +11, Escuchar +14, 
Intimidar +14, Intuir la dirección +8, 
Moverse sigilosamente +15 


Ataque múltiple, Ataque poderoso, 
Ataque en vuelo 


Clima/Terreno: 


Organización: 


Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario o banda (3-6) 


7 

Ninguno 

Siempre caótico maligno 
8-14 DG (Grande); 

15-21 DG (Enorme) 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario 


8 

Ninguno 

Siempre caótico maligno 
11-15 DG (Mediano); 
16-20 DG (Grande) 


Cualquiera terrestre y subterráneo 
Solitario, pareja, anda (3-4) 

o escuadra (6-10) 

10 

Estándar 

Siempre caótico maligno 

10-18 DG (Grande) 


Con una altura de entre 5 y 6”, un bar-lgura suele estar cubierto 
con un pelo marrón rojizo, aunque puede ser de otro color. Su rostro 
es simiesco y sus miembros superiores son largos y poderosos, mien- 
tras que sus miembros posteriores son cortos (y también poderosos). 
Los bar-Iguras frecuentemente caminan a cuatro patas, pero son ca- 
paces de permanecer erguidos. Unos pocos esgrimen armas y llevan 
ropas o armaduras humanoides. 


Combate 

Los bar-Iguras disfrutan tendiendo emboscadas y atacando a sus 
enemigos por sorpresa. Saltan al combate y estrangulan a sus opo- 
nentes con sus poderosos brazos. Si superan en número a sus ene- 
migos, algunos de estos demonios apresan e inmovilizan al enemigo 
mientras que otros los destrozan con sus poderosas garras. 

Muchas de sus aptitudes sobrenaturales y sortílegas les ayudan a 
sorprender a sus enemigos. A diferencia de la mayoría de los demás 
demonios, la aptitud de teleportar de los bar-Igura no está limitada a 


sólo ellos mismos, por lo que utilizan esta aptitud para apresar ene- 
migos y teleportarlos a prisiones o cavernas selladas, dejándoles allí 
todo el tiempo que deseen. 

Abalanzarse (Ex): si un bar-]gura carga, puede realizar un ataque 
completo aunque se haya movido. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: causar miedo, disipar magia, os- 
curidad, telequinesía, ver lo invisible; 2/día: alterar el propio aspecto, ima- 
gen mayor, invisibilidad. Nivel de lanzador 6;; salvaciones CD 11 + ni- 
vel del conjuro. 

Convocar tanarrri (St): una vez al día un bar-lgura puede intentar 
convocar a otro bar-lgura con un 35% de posibilidades de éxito. 

Teleportar sin error (Sb): un bar-Igura puede utilizar esta aptitud a 
voluntad, como el conjuro, transportando hasta 200 libras con él. Los 
bar-lguras pueden incluso utilizar esta aptitud mientras estén apresando 
(bonificador de presa +10), pero el enemigo debe estar primero sujeto. 

Habilidades: la piel de un bar-lgura cambia de color, permitién- 
dole fundirse con su entorno como un camaleón y confiriéndole un 


bonificador +4 racial en las pruebas de Esconderse. Un bar-lgura 
también reciben un bonificador +10 racial en las pruebas de Saltar. 


BABAU 


Los babaus son poderosos asesinos que atacan con repentina feroci- 
dad. Son taimados y cuidadosos, preparando estudiados planes antes 
de entrar en batalla, y siempre asegurándose de que no van a meter- 
se en una lucha justa. Prácticamente todos los señores demoníacos 
sinos. A 


tienen un grupo de babaus que emplean como espías y 
veces trabajan junto con súcubos. 
Los babaus sonaltos y descarnados, con la apariencia de alargados es- 


queletos cubiertos por una dura piel negra. La parte trasera de sus cr 
neos presenta un singular cuerno curvado. Su dura carne está cubierta 
de una espesa pasta rojiza que segregan a través de poros nauseabun- 


dos. 


¡enen orejas puntiagudas y una boca llena de dientes irregulares. 


Combate 
Los babaus son furtivos y astutos. Atacan primero al enemigo más 
poderoso, con la esperanza de eliminar a la verdadera amenaza rápi- 
damente y después poder jugar con el resto. Aunque pueden utilizar 
sus garras en combate, los babaus prefieren utilizar armas, normal- 
mente aquellas que requieren dos manos para ser esgrimidas. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: causar miedo, disipar magia, os- 
curidad, profanar, teleportar sin error (a sí mismo + máx 50 lb. de obje- 
tos), ver lo invisible, volar; 1/día: atormentar, polimorfarse. Nivel de lan- 

dor 7; salvaciones CD 13 + nivel del conjuro. 

Ataque furtivo (Ex): un babau puede 

hacer un ataque furtivo como un pícaro, 


ZA 


ir 


igiendo +2d6 puntos de da- 
ño cada vez que un enemigo 


se de su 


no pueda benefic 
bonificador de Destreza o el 
babau le esté flanqueando. 
Mirada de debilidad 
(Sb): un babau tiene un 
ataque de mirada que inflige 1d3 puntos de 
daño de Fuerza a cualquier criatura que 
falle una salvación de Fortaleza (CD 16). 
Convocar tanar'ri (St): una vez por 
día un babau puede intentar con- 
vocar a otro babau con un 
40% de posibilidades de 


éxito. 
Habilidades: los ba- 


baus reciben un bon 


dor +8 racial en las pruebas de 
Buscar, Esconderse, Escuchar y 
Moverse sigilosamente. 

Limo protector (Ex): debido 
al escurridizo limo gelatinoso que cu- 
bre su piel, un babau recibe medio daño de las ar- 
mas cortantes y perforantes. Además, cualquier arma 
que le golpee se corroe y queda arruinada al tocar la plasta. 
Un arma mágica debe superar una salvación de Reflejos 
(CD 17) o ser corroída y arruinada. La carne desnuda ex- 
puesta al limo (mediante ataques sin armas o pre- 
sa) sufre automáticamente 1dé puntos de da- 
ño de ácido por asalto o por impacto. 


DEMONIO DE LA SOMBRA 


Los demonios de la sombra son habitantes del Abismo sin formas cor- 
póreas compuestos sólo por la propia esencia del mal de ese plano. Co- 
rren y revolotean con una agilidad sobrenatural, y a veces se les confun- 
de con sombras muertas vivientes. Parecen humanoides de sombra, 
descarnados y angulares, cor alas parecidas a las de los murciélagos, 

Los demonios de la sombra, como las sagas nocturnas y un puña- 
do de otras criaturas que habitan los planos Inferiores, comercian 
con almas. Utilizan su aptitud de transmigración para atrapar almas y 
venderlas o comerciar con ellas con infernales más poderosos. En el 


plano Material, los demonios de la sombra a veces trabajan como 
consejeros o ayudantes de criaturas malignas de gran poder: un dra- 
gón, un rey maligno, un demonologista poderoso o un villano simi- 
lar. Los demonios de la sombra generalmente sirven a su amo elegi- 
do bien, especialmente si son capaces de obtener muchas almas 
mientras lo hacen. Si las almas son malignas, mucho mejor. Los de- 
monios de la sombra también están interesados en tentar y corrom- 
pera los mortales, y si son capaces de hacerse también con el alma de 
su amo cuando finalmente muera, mucho mejor. 

Los demonios de la sombra a veces sirven directamente a los seño- 
res demoníacos, pero raras veces tratan con tanarri u otros demonios. 


Combate 
Los demonios de la sombra emplean una estrategia directa en el 


combate: 


CAPÍTULO 8: 


MONSTRUOS 


MALIGNO 


sumergen el campo de batalla en la oscuridad y entonces reducen a 
sus enemigos a jirones ensangrentados con sus oscuras garras. 

Abalanzarse (ex): si el demonio de la sombra realiza un picado o 
salta durante un oponente durante el primer asalto de combate, pue- 
de realizar un ataque completo (incluyendo un intento de desgarra- 
miento, ver más adelante) incluso aunque se haya movido. 

Agarrón mejorado (Ex): si un demonio de la sombra impacta a 
un oponente Mediano o más pequeño con ambos ataques de garra, 
inflige daño normal e inicia un intento de presa como acción gratui- 
ta sin provocar ataques de oportunidad (bonificador de presa +17). Si 
impacta con las dos garras, también puede desgarrar en el mismo 
asalto. El demonio de la sombra tiene la opción de realizar la presa de 
manera normal, o simplemente utilizar sus garras para inmovilizar 
al oponente (penalizador 20 a su prueba de presa, pero al demonio 
de la sombra no se le considera apresado). En cualquiera de los casos, 
cada prueba de presa con éxito que realice en los asaltos sucesivos 
automáticamente inflige daño con ambas garras. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: oscuridad condenatoria, oscuridad 
profunda; 1/semana: transmigración. Nivel de lanzador 10:; salvacio- 
nes CD 15 + nivel del conjuro. 

Desgarramiento (Ex): en cualquier asalto en el cual el demonio 
de la sombra tenga inmovilizado a un oponente (ver Agarrón mejo- 
rado, más arriba), puede realizar dos ataques de desgarramiento (+17 
toque cuerpo a cuerpo) con sus patas traseras para 1d6 puntos de da- 
ño cada uno. El demonio de la sombra también puede intentar des- 
garrar cuando se abalance sobre un oponente. 

Garras desgarradoras de carne (Sb): cuando las garras de un 
demonio de la sombra tocan carne se vuelven corporales, permi- 
tiendo a la criatura golpear, desgarrar e incluso apresar a sus opo- 
nentes, a pesar de que sigue ignorando su armadura. Los ataques de 
garra y desgarramiento del demonio de la sombra son por lo tanto 
realizados como si fuesen ataques de toque. Las criaturas sin carne, 
como ciertos constructos, son inmunes a los ataques del demonio de 
la sombra. Los enemigos corporales que intenten realizar una presa 
al demonio de la sombra sólo pueden intentar escapar; no pueden ni 
inflingirle daño ni sujetarlo. Todo el daño causado por las garras de 
un demonio de la sombra es daño vil (ver Daño vil' en el Capítulo 2). 

Habilidades: un demonio de la sombra recibe un bonificador 
+10 racial a las pruebas de Esconderse. 

Impotencia ante la luz (Ex): un demonio de la sombra es con- 
sumido por la luz brillante (como la luz del sol) y huye de ella. Den- 
tro de una luz de este tipo, recibe un penalizador 4 a la CA, las tira- 
das de ataque, las tiradas de daño, salvaciones y pruebas de 
habilidades y características. 

Inmunidades (Sb): un demonio de la sombra es inmune a la 
electricidad, el frío y el fuego, así como a los efectos enajenadores, el 
veneno, dormir, parálisis, aturdimiento y la enfermedad. No está su- 
jeto a impactos críticos, daño atenuado, daño de característica, con- 
sunción de energía ni muerte por daño masivo. 

Mejora por la oscuridad (Ex): los demonios de la sombra tienen 
un mayor poder cuando se encuentran en total oscuridad. Obtienen 
un bonificador +4 de mejora a la CA, las tiradas de ataque, las tiradas 
de daño, salvaciones y pruebas de habilidades y características en 
condiciones de este tipo. 

Subtipo incorporal: un demonio de la sombra sólo puede ser da- 
ñado por otras criaturas incorporales, armas mágicas +1 o mejores, 
conjuros, aptitudes sortílegas y aptitudes sobrenaturales. La criatura 
tiene un 50% de posibilidades de ignorar cualquier daño de un fuente 


corporal, salvo los efectos de fuerza o los ataques realizados con armas 
fantasmales. Un demonio de la sombra puede pasara voluntad a través 
de objetos sólidos, pero no a través de efectos de fuerza. Sus ataques ig- 
noran la armadura natural, la armadura y los escudos, pero los bonifi- 
cadores de desvío y los efectos de fuerza funcionan de manera normal 
contra él. Un demonio de la sombra siempre se mueve en completo si- 
lencio, y no puede ser oído con pruebas de Escuchar si no lo desea. 


CHASME 


Los chasmes son desagradables demonios parecidos a las moscas. Son ex- 
pertos en los castigos y la tortura, por lo que a veces obtienen posiciones 
de poder e influencia en el Abismo. Cuando están al servicio de un señor 
demoníaco, los chasmes son los estrictos vigilantes que mantienen fir- 
mes a los otros demonios que sirven a ese señor y haciendo los trabajos 
que se les han asignado (una proeza que sólo puede lograrse mediante el 
dolor y laintimidación). No obstante, otras veces los chasmes se labran su 
pequeño nicho y actúan como ínfimos señores demoníacos, gobernan- 
do sobre un grupo de demonios menores como rutterkin y gibados. Tra- 
dicionalmente los chasmes odian a los súcubos y los matan siempre que 
pueden. Tampoco les gustan los vrocs, alos que ven como rivales, Temen 
y obedecen a los demonios más poderosos, como hezrous o glabrezus, 

Con el aspecto de gigantescas moscas con matas de pelo que surgen 
desu dura carne insectoide, los chasmes tienen grandes alas que zumban 
y seis extremidades, de las cuales dos parecen largos brazos humanos. Sus 
cabezas son vagamente humanoides, aunque exageradas y horribles, con 
un duro cuerno curvado donde debería estar la nariz en un humano. 


Combate 
A los chasmes les gusta atormentar a sus enemigos antes de matar- 
los. Por ello, a menudo diezman a sus oponentes con contagio, ola de 
consternación o plaga de insectos antes de ir a por ellos y matarlos. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: contagio, detectar el bien, detectar ma- 
gia, ola de consternación, oscuridad, plaga de insectos, profanar, protección conta 
el bien, rayo de debilitamiento, teleportar sin error (a sí mismo + máx 501b. de 
objetos), telequinesia, ver lo invisible, volar, 1/día: aura sacrilega, círculo de 
nausea. Nivel de lanzador 10*; salvaciones CD 12 + nivel del conjuro. 

Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, un chasme puede 
crear una aura de miedo con un radio de 5”. El efecto es por lo demás 
idéntico a un conjuro de miedo (nivel de lanzador 10”; Vol CD 16 nie- 
ga). Si la salvación tiene éxito, esa criatura no puede ser afectada de 
nuevo por el aura de miedo del chasme en 24 horas. 

Herida (Ex): una herida producida por el ataque de un chasme 
comienza a sangrar para 1 punto de daño adicional por asalto. Múlti- 
ples heridas de estos ataques producen una pérdida acumulativa de 
sangre (2 heridas para 2 puntos de daño por asalto, y sucesivamente). 
La hemorragia sólo puede ser detenida por una prueba de Sanar con 
éxito (CD 10) o la aplicación de un conjuro de curar o algún otro ti- 
po de magia de curación (sanas, círculo curativo o similar). 

Zumbido (Sb): como acción de asalto completo, un chasme pue- 
de entrechocar sus alas para crear un sonido zumbante en una ex- 
pansión de 60". Toda criatura en la zona debe realizar una salvación 
de Vol (CD 16) o caer dormida durante 2d10 asaltos. No hay límite 
de DG para este efecto. Por lo demás esta aptitud funciona igual que 
el conjuro de dormir. Los demonios y las criaturas inmunes a los 
efectos de dormir (como los elfos) son inmunes a este efecto. 

Convocar tanarri (St): una vez por día un chasme puede intentar 
convocar a 1d4 rutterkin o a 1 chasme con un 40% de posibilidades 
de éxito. 


Los diablos son infernales nativos de los Nueve infiernos. Los más 
numerosos son los baatezu, que deben su mala fama a su fuerza, mal 
temperamento y organización despiadadamente eficaz. 

Los baatezu disponen de un estricto sistema de castas en el que la 
autoridad no sólo deriva del poder, sino también de la condición so- 
cial. Su principal ocupación es extender su influencia a través de los 
planos mediante la corrupción de los mortales. Los baatezu que per- 
siguen tales metas suelen ser recompensados con una mejor posi- 
ción social. 


Combate 

Los diablos disfrutan intimidando a los que son más débiles que 
ellos y suelen atacar a las criaturas buenas sólo para obtener trofeos. 
La mayoría de ellos están rodeados por un aura de miedo, que utili- 
zan para dividir a los grupos poderosos y derrotar poco a poco a sus 
oponentes. Además, los baatezu utilizan al máximo sus aptitudes de 
ilusión para engañar y confundir a sus enemigos. Uno de sus trucos 
favoritos es la creación de refuerzos ilusorios; sus oponentes nunca 
pueden estar completamente seguros de si la amenaza no es más que 
una quimera o de si se trata de diablos reales, convocados para unir- 
se ala refriega. 

Todos los diablos tienen los siguientes rasgos: 

Rasgos de ajeno: un diablo tiene visión en la oscuridad (alcance 
60'). No puede ser revivido ni resucitado. 

Además, todos los baatezu tienen las siguientes aptitudes comu- 
nes, salvo que se indique lo contrario: 


Kócrachon (baatezu) 


Ajeno Mediano (maligno, legal) 
6d8+6 (33 pg) 
Iniciativa: +8 


Dados de golpe: 


Velocidad: 30, VL 60' (regular) 
CA: 
Ataques: Mordisco +9 c/c y 2 garras +4 c/c 


Daño: Mordisco 1d6+3, garra 1d4+1 


5x5/5' 
Aptitudes sortílegas, enfermedad 


Frente/Alcance: 
Ataques especiales: 


Cualidades especiales: Convocar baatezu, rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, 


RD 15/+1, RC 17, sadismo 
Salvaciones: Fort +6, Ref +9, Vol +7 
Características: 


Habilidades: 


20 (+ Des, +6 natural), toque 14, desprevenido 16 


Fue 16, Des 19, Con 13, Int 17, Sab 14, Car 16 
Avistar +8, Buscar +9, Diplomacia +5, Engañar +12, 
Esconderse +13, Escuchar +10, Intimidar +12, 


Convocar baatezu (St): la mayoría de los baatezu pueden convocar 
a otros baatezu para que les ayuden. Esta aptitud funciona como un 
conjuro de convocar monstruos del nivel apropiado, salvo que tiene 
unas probabilidades de éxito limitadas. Tira un d% y compara el re- 
sultado con la probabilidad de éxito indicada en la criatura. Si falla, 
ningún baatezu responde a la llamada. Las criaturas convocadas re- 
gresan automáticamente al lugar desde el que vinieron después de 1 
hora. Un baatezu que acaba de ser convocado no puede utilizar su 
propia aptitud de convocar durante 1 hora. La mayoría de los baate- 
zu no emplean a la ligera su aptitud de convocar, pues ello les obli- 
gará a deber un favor a la criatura convocada. Por lo general, sólo la 
emplean cuando necesitan salir victoriosos o salvar la vida. 

Rasgos de baatezu: salvo que se indique lo contrario, un baatezu 
puede comunicarse telepáticamente con cualquier criatura en un ra- 
dio de 100' que tenga un lenguaje. Además, puede ver perfectamen- 
te en cualquier tipo de oscuridad, incluso en la creada por un conju- 
ro de oscuridad profunda. Un baatezu es inmune al fuego y el veneno, 
y tiene resistencia al ácido 20 y resistencia al frío 20. 


KOCRACHON 

Los kócrachon son torturadores diabólicos. Cuando los condenados 
son enviados al infierno para sufrir tormento, suelen ser los insec- 
toides kócrachon los que realizan estas nauseabundas y terribles la- 
bores, y les encanta la tarea. Estos diablos suelen ser encontrados en 
terribles fortalezas infernales, trabajando para baatezu mayores. So- 
lamente Dispater emplea a más de mil kócrachon en Dis. 

Tienen un caparazón de un tono púrpura oscuro, como el de un 
insecto, con largas probóscides dentadas. Sus cabezas son pequeñas, 


Ghargatula (baatezu) 

Ajeno Enorme (maligno, legal) 

24d8+288 (396 pg) 

+4 

so' 

20 (2 tamaño, +2 Des, +9 natural), toque 11, desprevenido 18 
Mordisco +36 c/c y 2 garras +31 c/c y aguijón de cola +31 c/c 
Mordisco 5d8+14, garra 3d6+7, aguijón de cola 2d6+7 más 
veneno 

10Xx10/15 

Agarrón mejorado, engullir, veneno 

Convocar baatezu, olfato, rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, 
RD 25/+2, regeneración, RC 25 

Fort +26, Ref +16, Vol +16 

Fue 39, Des14, Con 35, Int 7, Sab 11, Car 10 

Avistar +24, Escuchar +24, Intimidar +24, Moverse 
sigilosamente +26, Saltar +38, Trepar +38 


Moverse sigilosamente +10, Saltar +9, Sanar +11 


Esquiva, Iniciativa mejorada 


Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa 
mejorada, Reflejos de combate, Reflejos rápidos, Voluntad 
de hierro 


Clíma/Terreno: Cualquiera terrestre y subterráneo 

Organización: Solitario o equipo (3-6) 

Valor de desafío: 6 

Tesoro: Doble del estándar 

Alineamiento: Siempre legal maligno 

Avance: 7-9 DG (Mediano); 10-12 DG (Grande) 
15-21 DG (Enorme) 


Cualquiera terrestre y subterráneo 

Solitario 

16 

Ninguno 

Siempre legal maligno 

25-36 DG (Enorme)15 DG (Mediano); 10-18 DG (Grande) 
16-20 DG (Grande) 


y sus patas largas y delgadas, terminadas en garras que resultan muy 
hábiles esgrimiendo escalpelos y otros terribles instrumentos de 
tortura. 

Los kócrachon hablan infernal, celestial, común y dracónico. 


Combate 
Los kócrachon odian el combate directo, pero les encanta infligir 
dolor a víctimas indefensas, de manera lenta y precisa. Si deben lu- 
char, los kócrachon utilizarán sus aptitudes sortílegas mientras 
puedan. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: atormentar, círculo mágico con- 
tra el bien, curar heridas moderadas, detectar el bien, detectar magia, disi- 
par magia, dolor líquido, imagen mayor, marchitad extremidad, ola de 
consternación, pena, profanar, reanimar a los muertos, sugestión, telepor- 
tar sin error (a sí mismo + máx 50 lb. de objetos); 1/día: blasfemia. Ni- 
vel de lanzador 12:; salvaciones CD 13 + nivel del 
conjuro. 

Convocar baatezu (St): dos veces por 
día un kócrachon puede intentar 
conyocar a otro kócrachon, con un 
40% de posibilidades de éxito. 

Enfermedad (Ex): cualquier cria- 
tura víctima del mordisco de un kó- 
crachon debe superar una salva- 
ción de Fortaleza (CD 14) o contraer 
escalofríos diabólicos. El periodo de 
incubación es de 1d4 días, y la enfer- 
medad inflige 1dé puntos de daño $ 
de Fuerza. La víctima debe superar ($ 
tres tiros de salvación de Fortaleza YY 
seguidos para recuperarse (ver 'En- Y, << 
fermedad' en el Capítulo 3 de la Guía 
del DUNGEON MASTER). 

Sadismo: por cada 10 puntos de da- 
ño que inflija un kócrachon en un asalto, 
obtiene un bonificador +1 de suerte en 
las tiradas de ataque, tiros de salvación y 
pruebas de habilidades durante el si- 
guiente asalto. 


GHARGATULA 


Estas terribles criaturas, que suelen 

ser confundidas con dinosaurios infer- 

nales, o bien vagan por las capas más 

calientes del infierno matando a 

cualquier cosa que encuentran (in- 

cluidos otros demonios), o son em- 4 

pleados como guardianes en lugares de importancia y catedrales del 
plano oscuro. 

Un ghargatula mide 25 de alto y tiene una cola de 15' de largo. 
Posee terribles garras, y su cola acaba en un perverso aguijón negro 
por el veneno, a pesar de lo cual su más impresionante rasgo es su 
inmensa boca. Repletas de muchas filas de dientes del tamaño de 
dagas y espadas cortas, las fauces de un ghargatula pueden engullir 
a un humano de un solo mordisco. Su carne es oscura e irregular, 
casi escarpada, como las terribles tierras yermas del infierno en 
que vive. 

Los ghargatulas hablan infernal. 


Combate 
Los ghargatulas no poseen las aptitudes mágicas de otros baatezu, 
salvo un débil intento de convocación. En su lugar son combatien- 
tes directos y extremadamente feroces que utilizan sus brutales ar- 
mas naturales con devastadores efectos. 

Agarrón mejorado (Ex): si un ghargatula impacta en un opo- 
nente Grande o más pequeño con un ataque de mordisco, inflige da- 
ño normal e inicia un intento de presa como acción gratuita sin pro- 
vocar ataques de oportunidad (bonificador de presa +46). Si apresa 
con éxito a una criatura a la que pueda engullir (ver a continuación), 
puede intentar hacerlo en el siguiente asalto. El ghargatula tiene la 
opción de realizar la presa de manera normal, o simplemente utilizar 
sus mandíbulas para inmovilizar al oponente (penalizador -20 a su 
prueba de presa, pero al ghargatula no se le considera apresado). En 
cualquiera de los casos, cada prueba de presa con éxito que realice en 

los asaltos sucesivos inflige automáticamen- 
te daño por mordisco 

Engullir: un ghargatula 

puede intentar engullir a un 
oponente Mediano o más peque- 
ño que ya se encuentre en su 
ie boca realizando una prueba 
con éxito de presa (bonificador 
Y de presa +46). La criatura engu- 
llida recibe 2d8+8 puntos de 
daño aplastante por asalto y 8 
puntos de daño por ácido del es- 
tómago del ghargatula por asal- 
to. Una criatura engullida 
puede abrirse paso al exterior 
cortando si inflige con garras o 
un arma cortante Pequeña o Me- 
nuda un total de 25 puntos de 
daño al estómago (CA 20). Una 
vez que la criatura sale, la acción 
muscular cierra el agujero; otro 
oponente engullido debe cortar 
de nuevo su camino de salida. 
El estómago del ghargatula 
puede contener a 2 oponentes 
Medianos, 8 Pequeños, 32 Me- 
nudos o 128 Diminutos o más 
pequeños. 

Veneno (Ex): cada ataque 
con éxito del aguijón de la 
cola transmite el veneno del 

ghargatula (Fort CD 34). El 
daño inicial y secundario es el mismo (2dé puntos de daño de Des- 
treza). 

Regeneración (Ex): un ghargatula recibe daño normal de las ar- 
mas sagradas y benditas que tengan al menos un bonificador +2 de 
mejora. 

Olfato (Ex): un ghargatula puede detectar a los enemigos que se 
acerquen, olfatear a enemigos ocultos y rastrear mediante el sentido 
del olfato. 

Convocar baatezu (St): una vez por día un ghargatula puede in- 
tentar convocar a un cornugón con un 25% de posibilidades de 
éxito. 


Cuando un grupo de poderosos infernales quedó atrapado en el 
plano Material, intentaron crear a más de su especie por medios 
mágicos. El resultado fue una plaga de pequeñas criaturas reptilia- 
nas sin ojos que también mostraban algunos rasgos insectoides. 
Conforme estas criaturas maduraban, adoptaron formas diferen- 
tes. Ninguna de ellas fue leal a los infernales que las crearon, pero 
aún así todas eran totalmente malignas. Sus creadores las llamaron 
kythón. Debido a su origen, también han sido llamados demonios 
unidos a la tierra. 

Los kythón se han extendido por todo el mundo, reproduciéndo- 
se rápidamente. Sus huevos parecen rocas húmedas cubiertas de 
mucosidad. Parecen estar interesados solamente en comer y propa- 
gar su especie; carecen completamente de piedad, clemencia o com- 
pasión por ninguna otra criatura. Conforme van madurando, cada 
uno de ellos obedece sólo a los que son más poderosos que él, por lo 
que los reyes de la matanza son la más alta autoridad kythón (al me- 
nos hasta ahora). Dándoles tiempo, es posible que los kythón crez- 
can en nuevas formas incluso más especializadas y poderosas. 

Los kythón hablan una extraña mezcla de infernal y abisal, pero 
sólo entre ellos, nunca con otras criaturas. Los cachorros no hablan, 
pero entienden las órdenes de otros kythón. 


COMBATE 
Los kythón disfrutan descuartizando a sus presas, aunque son lo su- 
ficientemente inteligentes como para hacer un buen uso de las ar- 
mas. La mayoría de los kythón tienen una determinada posibilidad 
de poseer un arma especial. 


Armamento kythón (Ex): los kythón hacen creer sus armas y 
dispositivos de huevos similares a aquellos de los que surgen sus crí- 
as. Cuando un kythón pone un huevo, puede elegir si este dará un 
cachorro o un arma orgánica. Un kythón que utilice cualquiera de 
estas armas sustituye uno de sus ataques de garra por un ataque con 
el arma (en el caso de un arma a distancia, utiliza el bonificador de 
Destreza del kythón en lugar de su bonificador de Fuerza). En todos 
los demás aspectos, estas armas se consideran armas naturales. Los 
que no sean kythón no pueden hacer funcionar estas armas. 

Cada kythón con un ataque de garra tiene una posibilidad por- 
centual (especificada en el texto descriptivo de la criatura) de poseer 
una o más armas o dispositivos kythón. Para determinar qué tipo de 
arma tiene, tira en la siguiente tabla: 


Armadura adicional: placas quitinosas adicionales, que se pueden 
situar sobre el cuerpo del kythón, sumando +2 al bonificador de ar- 
madura natural que tenga. 

Ballesta de astillas de hueso: este arma tiene la apariencia de una ballesta 
de repetición hecha de caparazón y cartílago. Dispara una única púa de 
hueso con un incremento de distancia de 20, que inflige sólo 1 punto de 
daño, pero lleva el mismo veneno que produzca el kythón que la use. 


Cachorro Kythón Juvenil Kythón Adulto 
Aberración Pequeña Aberración Mediana Aberración Mediana 
Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg) 6d8+14 (41 pg) 10d8+30 (75 pg) 
Iniciativa: +2 +6 +6 
Velocidad: 30 30 30 
CA: 18 (+1 tamaño, +2 Des, +5 natural), 20 (+2 Des, +8 natural), toque 12, 4 (+2 Des, +12 natural), toque 12, 
toque 13, desprevenido 16 desprevenido 18 2 desprevenido 22 
Ataques: Mordisco ++3 c/c y cola +2 c/c Mordisco +6 c/c y cola +4 c/c Mordisco +10 c/c y 4 garras +9 c/c 
y 2 garras +4 c/c 
Daño: Mordisco 2d6+1, cola 1d4 Mordisco 2d6+2, cola 1d4+1, garra 1d6+1 Mordisco 3d6+3, garra 1d8+1 
Frente/Alcance: SxS/5 sx5/5 sx5'/5' 
Ataques especiales: Veneno Armamento kythón, veneno Armamento kythón, veneno 
Cualidades especiales: Rasgos de kythón Rasgos de kythón Rasgos de kythón 


Salvaciones: Fort +1, Ref +2, Vol +4 Fort +4, Ref +4, Vol +6 Fort +6, Ref +5, Vol +9 

Características: Fue 13, Des 15, Con 12, Fue 15, Des 15, Con 14, Fue 17, Des 15, Con 16, 
Int 7, Sab 12, Car 9 Int 10, Sab 13, Car 9 Int 10, Sab 14, Car 11 

Habilidades: Escapismo +6, Esconderse +9, Escapismo +6, Esconderse +10, Escapismo +8, Esconderse +13, 
Escuchar +6, Mov sigilosamente +6 Escuchar +10, Mov. sigilosamente +11 Escuchar +11, Moverse sigilosamente +14 

Dotes: Ataque múltiple (A), Sutileza con Ataque múltiple (A), Esquiva, Ataque múltiple (A), Esquiva, Iniciativa 
un arma (cola) (A) Iniciativa mejorada (A) mejorada (A), Soltura con un arma (garra) 

Clima/Terreno: Cualquiera terrestre y subterráneo Cualquiera terrestre y subterráneo Cualquiera terrestre y subterráneo 

Organización: Solitario o plaga (3-10) Solitario o plaga (3-10) Solitario o manada (2-4) 

Valor de desafío: 1 3 5 

Tesoro: Ninguno Estándar Estándar 

Alineamiento: Siempre neutral maligno Siempre neutral maligno Siempre neutral maligno 

Avance: 3-5 DG (Pequeño) 7-9 DG (Mediano) 11-15 DG (Mediano); 


(NAT: “(A)” indica una dote adicional). 


16-20 DG (Grande) 


"MONSTRUOS 
“MALIGNOS 


Escupeácido: esta arma que se lleva en la mano realiza ataques de 
toque a distancia con un incremento de distancia de 50'. Aquellos 
golpeados por el globo de ácido sufren 3d6 puntos de daño. Tiene un 
vago parecido con una ballesta de repetición, aunque presenta una 
bulbosa membrana verde unida a su parte superior. El ácido que es- 
cupe puede utilizarse 10 veces por hora. 

Espada de hueso: este arma cortante Mediana de cuerpo a cuerpo es 
considerada de gran calidad (suma +1 a la tirada de ataque) e inflige 
1d10 puntos de daño. Es de color blanco hueso con finas venas rojas 
y azules cubriendo sus lados. 

Lanzador bucal: esta arma, que se une a la parte posterior de la boca 
del kythón, parece una lombriz con una boca parecida a un esfínter. 
Como un ataque adicional realizado al bonificador de ataque más alto 
del kythón, el lanzador bucal puede dispararse contra un enemigo, 
realizando un ataque de agarrón mejorado que inflige 1d4 puntos de 
daño (más el bonificador de fuerza del kythón). Si consigue inmovi- 
lizar, el enemigo es arrastrado al interior de la boca del kythón, para 
un ataque de mordisco que tiene éxito automático en el mismo asal- 
to. El lanzador bucal continúa inmovilizando al enemigo, permitien- 
do ataques de mordisco automáticos cada asalto hasta que el enemigo 
logra liberarse. Suma +1 al VD de un kythón con este arma. 

Órgano de fase: esta pequeña vaina carnosa se une a la frente del 
kythón, quedándose fija de manera permanente. Le permite volver- 
se incorporal (y corporal de nuevo) como acción gratuita. No puede 
utilizar esta aptitud sobrenatural más de una vez por asalto. Suma +1 
al VD de un kythón que tenga este dispositivo. 

Vaina de mucosidad: este saco membranoso gris y rojo lleno de un flui- 
do amarillento se une al brazo del kythón. Cuando éste realiza un ataque 
de garra con éxito con ese brazo, el ataque también libera la mucosidad 
mediante un tubo que va desde el saco hasta la garra. Una criatura gol- 
peada por la garra debe superar un tiro de salvación de Reflejos (CD 18) 
o quedar enmarañado en la mucosidad durante 1d6+4 asaltos. Elalcohol 
despegará la sustancia de la víctima. En cualquier otro caso, no existe 
ningún medio de desenmarañarla antes de que termine la duración. 

Habilidades y dotes: todos los kythón tienen DG adicionales 
como si fuesen criaturas Pequeñas. 

Rasgos de kythón: los kythón carecen de ojos, pero tienen vista 
ciega hasta un alcance de 60” Todos son inmunes al ácido y al frío, y 
poseen resistencia a la electricidad 20 y resistencia al fuego 20. 


CACHORRO 
a Los kythón re- 
cién eclosio- 
nados, o ca- 
chorros, no 
tienen brazos fun- 


cionales. En su lugar tienen la apariencia de enormes bocas dentadas 
en cabezas sin ojos recubiertas por un caparazón, montadas sobre dos 
cortas patas y con una larga cola similar a un látigo. La coloración varia 
aleatoriamente, desde el verde oscuro al negro o al blanco anaranjado. 
Combate : 

Tanto el mordisco como el aguijonazo de la cola del cachorro son ve- 
nenosos. 

Veneno (Ex): un cachorro transmite su veneno (Fort CD 12) con 
cada ataque con éxito de coletazo o de mordisco. El daño inicial yse- 
cundario es igual (1d puntos de daño de Constitución). 


JUVENIL 
Cuando los kythón maduran hasta el estadio juvenil, se hacen más 
grandes y desarrollan un exoesqueleto. También comienzan a poder 
usar dos brazos con garras. En los demás aspectos, los kythón juve- 
niles son iguales a los cachorros. 


Combate 
El kythón juvenil es tan venenoso como el cachorro. 
Armamento kythón (Ex): cadajuvenil tiene un 10% de posibili 
dades de poseer un arma kythón. 
Veneno (Ex): aguijón de la cola y mordisco, Fort CD 15; daño ini: 
cial y secundario 1d6 de Constitución. 


ADULTO 

Cuando los kythón maduran completamente, su torso crece, vol- 

viéndose un poco más parecidos a humanoides erectos (aunque si- 

guen permaneciendo inclinados normalmente). Su cola se cae cuan- 

do alcanzan esta fase, pero obtienen otro par de brazos con garras. El 

exoesqueleto es ahora verde, azul oscuro o negro. Los fluidos corpo- 

rales de un kythón adulto se vuelve] menos venenosos, pero des- 

arrollan glándulas venenosas en su as 

boca con un nuevo tipo » 

de veneno. q 
Los adultos vigilan los 

nidos y llevan a cabo la ma- 

yoría del trabajo necesario *' 

para la sociedad kythón en 

su conjunto. La mayoría de 

los kythón permanecen en 

este estadio para siempre, 

Unos pocos maduran ha- 

cia fases más especializa- 

das, la mayoría de los 4 

cuales se convierten en 

empaladores, mientras 


Y 


AS 


Cualidades espec.: 


Ataques especiales: 


Empalador 


Armamento kythón, carga 6d6+8, 
veneno 


Rasgos de kythón 


Amo de la muerte 


Aberración Mediana Aberración Grande 

Dados de golpe: 12d8+36 (90 pg) 15d8+60 (127 pg) 

Iniciativa: +9 +7 

Velocidad: so 30 

CA: 27+5 Des, +12 natural), toque 15, 30 (-1 tamaño, +3 Des, +18 natural), 
desprevenido 22 toque 12, desprevenido 27 

Ataques: Mordisco +13 c/c y 4 garras Mordisco +17 c/c y coletazo +15 c/c 
+1 c/c y 4 garras +16 c/c 

Daño: Mordisco 3d6+4, garra 1d8+2 Mordisco 4d6+7, coletazo 1d6+3, 

garra 1d8+3 
Frente/Alcance: 5x5/5 10x5/10' 


Agarrón mejorado, armamento 
kythón, constreñir 2d8+10, veneno 
Campo disruptor, defensa mejorada, 


Rey de la matanza 
Aberración Grande 

18d8+90 (171 pg) 

+8 

30 

33(1 tamaño, +4 Des, +20 natural), 
toque 13, desprevenido 29 
Mordisco +22 c/c y 4 garras +20 c/c 


Mordisco 4d6+9, garra 1d8+4 


5x5/10' 

Armamento kythón, rociada de veneno, 
veneno 

Campo disruptor, defensa mejorada, 


| que sólo unos pocos se transforman en amos de la muerte y sólo indi- 
1 viduos muy especiales llegan a ser reyes de la matanza. 
Combate 
' El kythón adulto sigue teniendo un mordisco venenoso, aunque tie- 
| ne un efecto diferente al veneno de los kythón más jóvenes, 
Armamento kythón (Ex): cada adulto tiene un 30% de posibili- 
| dades de poseer un arma kythón. 
Veneno (Ex): mordisco, Fort CD 18; daño inicial y secundario 
| 1d6 de Fuerza. 


iMPALADOR 

Los empaladores no tienen una apariencia demasiado diferente a la 
de los adultos normales, salvo en que su forma es más esbelta y esti- 
lizada. En la palma de cada garra tienen una púa retráctil hecha de 
hueso endurecido. 

Los empaladores son asesinos kythón. Son rápidos, furtivos y as- 
tutos. Salvo que se les haya asignado un enemigo que deban elimi- 
nar (alguien que haya penetrado en un nido kythón o haya sido de- 
clarado como enemigo por un amo de la muerte o rey de la 


rasgos de kythón rasgos de kythón 
Salvaciones: Fort +7, Ref +9, Vol +10 Fort +9, Ref +8, Vol +13 Fort +11, Ref +10, Vol +17 
Características: Fue 18, Des 20, Con 17, Fue 25, Des 17, Con 18, Fue 28, Des 18, Con 20, 
Int 12, Sab 15, Car 15 Int 18, Sab 19, Car 19 Int 20, Sab 19, Car 21 
Habilidades: Escapismo +17, Esconderse +23, Escapismo +10, Esconderse +17, Escapismo +11, Esconderse +18, 
Escuchar +14, Moverse Escuchar +13, Intimidar +10, Intuir Escuchar +13, Intimidar +15, Intuir la 
sigilosamente +25 la dirección +10, Moverse dirección +14, Moverse sigilosamente +23 
sigilosamente +21 
| Dotes: Ataque Múltiple (A), Ataque Ataque elástico, Ataque múltiple (A), Ataque elástico, Ataque múltiple (A), 
| poderoso, Esquiva, Hendedura, Ataque poderoso, Esquiva, Gran Ataque poderoso, Esquiva, Gran 
Iniciativa mejorada (A) hendedura, Hendedura, Iniciativa hendedura, Hendedura, Iniciativa 
mejorada (A), Movilidad, Soltura con mejorada (A), Movilidad, Pericia, 
un arma (garra) Romper arma, Soltura con un arma 
(garra), Soltura con un arma 
(mordisco), Voluntad de hierro 
Clima/Terreno: Cualquiera terrestre y subterráneo Cualquiera terrestre y subterráneo Cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: Solitario o pareja Solitario o nido (1 amo de la muerte, — Solitario o nido (1 rey de la matanza, 4-6 
2-4 adultos, 2-4 juveniles, 3-5 cachorros) adultos, 3-10 juveniles, 3-10 cachorros) 
Valor de desafío: 8 11 13 
Tesoro: Estándar Doble del estándar Triple del estándar 
Alineamiento: Siempre neutral maligno Siempre neutral maligno Siempre neutral maligno 
Avance: 3318 DG (Mediano); 16-24 DG (Grande); 19-30 DG (Grande); 
19-24 DG (Grande) 25-32 DG (Enorme) 31-36 DG (Enorme) 
(NAT: “(A)” indica una dote adicional). 


matanza), estas criaturas normalmente están descansando. Los em- 
paladores nunca son encontrados como guardias, 


Combate 
El empalador tiene un mordisco venenoso, pero su táctica predilec- 
ta es cargar con sus púas de hueso extendidas y listas para empalar. 
Armamento kythón (Ex): cada empalador tiene un 50% de po- 
sibilidades de poseer un arma kythón. 
Carga (Ex): cuando un empalador carga con sus púas de hueso 
extendidas y apuntando hacia delante, inflige 6d6+8 puntos de daño. 
Veneno (Ex): mordisco, Fort CD 19; daño inicial y secundario 
1d6 de Fuerza. 
Habilidades: los empaladores obtienen un bonificador +8 racial 
en las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. 


AMO DE LA MUERTE 
Los amos de la muerte adoptan una forma bastante diferente a la de 
un kythón adulto normal. De alguna forma, parecen sufrir una re- 
gresión hacia la forma de cachorro. Los amos de la muerte no tienen 
piernas y recuperan la larga cola acabada en un aguijón, sólo que es- 


"MONSTRUOS. 
MALIGNOS 


ta vez forma la mayor parte del cuerpo de una criatura, que recuerda 
al de una serpiente. 

Los amos de la muerte eran los gobernantes de la mayoría de los 
nidos de kythón hasta la aparición de los reyes de la matanza. Son 
brutales y salvajes, y parecen obtener un mayor regocijo en matar 
que sus inferiores, relativamente carentes de emociones. 


Combate 
Un amo de la muerte tiene 
un veneno virulento en su 
mordisco y cola, y además con- 
trola algunas extrañas aptitu- 
des sobrenaturales. 

Agarrón mejorado 
(Ex): si un amo de la muer- 
te impacta a un oponente 
Mediano o más pequeño con 
un ataque de coletazo, inflige da- 
ño normal e inicia un intento de presa 
como acción gratuita sin provocar ataques 
de oportunidad (bonificador de 
presa +22). Si impacta con el 
coletazo, también puede 
constreñir en el mismo 
asalto. El amo de la muerte 
tiene laopción dere 4 
lizar la presa de ma- Se 
nera normal, o 
simplemente utili- 
zar su cola para inmovi- S 
lizar al oponente (penalizador —20 
a su prueba de presa, pero al 
amo de la muerte no se le ¿4% 
considera apresado). En 
cualquiera de los casos, cada 
prueba de presa con éxito 
que realice en los asaltos 
sucesivos automáticamen- 
te inflige daño por coletazo y 
por constricción. 9, 

Armamento a 
kythón (Ex): ME 
cada amo de la P 
muerte tienen 
un 90% de posibili- 
dades de poseer un arma kythón. Si ya posee un arma, tiene un 10% de 
posibilidades de poseer una segunda. 

Constreñir (Ex): con una prueba de presa con éxito, un amo de 
la muerte puede aplastar a un oponente apresado, infligiendo 
2d8+10 puntos de daño contundente. 

Veneno (Ex): mordisco, Fort CD 21; daño inicial y secundario 
2d6 de Fuerza. 

Campo disruptor (Sb): si un amo de la muerte elige reducir el 
alcance de su vista ciega a 30, los no kythón que se encuentren en el 
interior de esta área reducida sufren un penalizador -2 de moral en 
sus ataques, salvaciones, pruebas de características y pruebas de ha- 
bilidades. Cualquier lanzamiento de conjuros en la zona tienen un 
10% de posibilidades de ser desbaratado y fallar (realiza la prueba 


normal de fallo de conjuro arcano por separado). El campo disruptor 
puede funcionar al mismo tiempo que el campo defensivo, o el amo 
de la muerte puede activarlos de manera independiente. 

Defensa mejorada (Sb): si un amo de la muerte elige reducir el 
alcance de su vista ciega a 30' obtiene un bonificador +2 de desvíoa 
la CA y una resistencia a conjuros 20. La defensa mejorada puede 
operar al mismo tiempo que el campo disruptor, o el amo de la 
muerte puede activarlos de manera independiente. 


REY DE LA MATANZA 


Los reyes de la matanza tienen la apariencia de kythón adultos, 
pero son mucho más grandes y musculosos, alcanzando 


los 12 de alto. Sus bocas pueden abrir- 
se mucho, como la de una serpiente. 
Tienen un porte casi regio, sin de- 


En 

BN. jar de ser bestial. 
A Siendo la más nueva de las va- 
PY Ea riedades de kythón, el rey dela 
> matanza gobierna sobre to- 
dos los kythón inferiores. 
Los reyes de la matanza son 
criaturas de temperamento 
violento, que ansían la batalla 
J) Aveces un rey de la matanza 
marcha por su cuenta a matar 
criaturas no kythón, pero normal- 


mente es encontrado en un nido, 
rodeado de guardias y sirvientes. 


Combate 
P El rey de la matanza tiene un viru: 
MY lento veneno en su mordisco, y 
también puede rociar veneno y controlar extrañas apti- 
tudes sobrenaturales. Prefiere luchar a distancia du- 
rante todo el tiempo que le sea posible. 
Armamento kythón (Ex): cada rey de la ma- 
N tanza automáticamente posee un arma kythón, y 
tiene un 40% de posibilidades de poseer una se- 
gunda arma. 

Rociada de veneno (Ex): 
en lugar de morder, un rey 
=._ de la matanza puede ro- 
ciar un chorro de su 
veneno hasta un alcan- 
ll ce máximo de 30' mediante 

un ataque de toque a distancia. 

Veneno (Ex): mordisco, Fort CD 24; daño inicial y secundario 
2d6 de Fuerza. 

Campo disruptor (Sb): si un rey de la matanza elige reducir 
el alcance de su vista ciega a 30', los no kythón que se encuentren 
en el interior de esta área reducida sufren un penalizador —4 de 
moral en sus ataques, salvaciones, pruebas de características y 
pruebas de habilidades. Cualquier lanzamiento de conjuros en la 
zona tiene un 20% de posibilidades de ser desbaratado y fallar (re- 
aliza la prueba normal de fallo de conjuro arcano por separado) 
El campo disruptor puede operar al mismo tiempo que el campo 
defensivo, o el rey de la matanza puede activarlos de manera in- 
dependiente. 


Defensa mejorada (Sb): si un rey de la matanza elige reducir el 
alcance de su vista ciega a 30”, obtiene un bonificador +4 de desvío a 
la Clase de Armadura y una resistencia a conjuros de 25. La defensa 
mejorada puede operar al mismo tiempo que el campo disruptor, o 
el rey de la matanza puede activarlos de manera independiente. 


-— OJO DE MIEDO Y LLAMA 


Muerto viviente Mediano 

Dados de golpe: 12d12 (78 pg) 

Iniciativa: +6 

Velocidad: 30 

CA; 22 (+2 Des, +10 natural), toque 12, desprevenido 20 

Ataques: 2 garras +9 c/c 

Daño: Garra 1d4+3 

Frente/Alcance: 5X5'/5' 

Ataques especiales: Aptitudes 
sortilegas, ojo de llama, ojo de miedo 

Cualidades especiales: desvío de 
conjuros, inmunidades, rasgos de 
muerto viviente, resistencia a la 
expulsión +4 

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +11 

Características: Fue 17, Des 14, Con 
— Int 18, Sab 17, Car 19 

Habilidades: Avistar +14, 
Concentración +18, Esconderse +14, 


Escuchar +15, Moverse sigilosamente 2 
+14, 
Dotes; 


Saber (arcano) +14, Trepar +8 


Jonjurar en combate, 
Corromper aptitud sortílega, Esquiva, 
Iniciativa mejorada, Movilidad, 
Pericia, Potenciar aptitud sortilega pj 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre 
y subterráneo 

Organización: solitario 

Valor de desa 

Tesoro: gemas (ver texto) 

Alineamiento: siempre caótico 
maligno 

Avance: 13-18 DG (Mediano); 19- mt” 
24 DG (Grande) 


El ojo de miedo y llama es una criatura muerta viviente creada por los 
dioses del caos y el mal para extender la oscuridad y las tinieblas. Me- 
diante sus malévolos poderes divinos, toman el alma muerta de un lo- 
co caótico maligno y le dan una forma de esqueleto animado con la 
cual vagar para realizar su voluntad. Una vez que se mezcla entre los 
mortales, el ojo de miedo y llama controla a todos con los que se en- 
cuentra para que cometan actos malignos si no quieren ser destruidos. 
Por ejemplo, un ojo de miedo y llama podría acercarse a una pareja so- 
litaria en el bosque y amenazarles con matarlos a ambos si la mujer no 
mata inmediatamente al hombre con el que está. Si ella lo mata, el ojo 
la deja sumida en el shock y el sufrimiento. Si no lo hace, el ojo de mie- 
do y llama pone todo lo que hay en su mano para cumplir su amenaza. 

Envuelto en una harapienta capa con capucha, un ojo de miedo y 
llama es una figura esquelética con una gema en cada cuenca, una 


roja y la otra negra. Cada gema tiene un valor de 2.000 po, pero no 
poseen cualidades mágicas una vez que el ojo de miedo y llama ha si- 
do destruido. Cuando es encontrado por primera vez, una capucha 
oculta el rostro de la criatura. Cuando utiliza el poder de uno de sus 
ojos, aparta la capucha con una mano huesuda para mostrar el ojo. 


COMBATE 


Un ojo de miedo y llama usa tan pocas veces en sus ataques de garra 
que la mayoría de la gente no se da cuenta de que los tiene. En su lu- 
gar utiliza sus aptitudes sortílegas y huye si estas no son suficientes 
para destruir a sus enemigos. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: detectar el bien, detectar la 
ley, detectar pensamientos, visión verdadera (conjuro di- 
ía: excursión etérea. Nivel de 


lanzador 15.”; salvaciones CD 14+ 


nivel del conjuro. 

Ojo de llama (St): una vez cada tres 
asaltos, como acción estándar, un ojo 
de miedo y llama puede producir una 
bola de fuego desde su ojo de gema roja. 
Nivel de lanzador 15:; Reflejos CD 13 
mitad. La bola de fuego inflige 10d6 


puntos de daño, más un medio este 
daño si estaba potenciada. SI la bola de 
fuego está corrupta, la mitad del daño 
es daño sacrilego que afecta incluso a 
aquellos que son inmunes al fuego. 
Ojo de miedo (St): una vez por asal- 
to, como acción gratuita, un ojo de 
miedo y llama puede producir un 
efecto idéntico al de un conjuro de 
miedo a partir de su ojo de gema ne- 
gra. Nivel de lanzador 15; Vol CD 


17 niega. 


Desvío de conjuros (Sb) 
f cualquier tipo de conjuro que afec- 
te a la visión, como ceguera o pala- 
bra de poder cegador, es lanzado so- 
bre un ojo de miedo y llama, este 
se refleja sobre el lanzador (como 
mediante un conjuro de retorno 
jo de conjuros), que debe realizar 

una salvación contra el efecto de su propio conjuro. 

Inmunidades (Ex): un ojo de miedo y llama esinmune al frío. Al 
carecer de carne y órganos internos, las armas cortantes y perforan- 
tes le infligen la mitad de daño. 

Rasgos de muerto viviente: un ojo de miedo y llama esinmune a 
los efectos enajenadores o de dormir, al veneno, la parálisis, el aturdi- 
miento, la enfermedad, los efectos nigrománticos, los efectos de muer- 
te ni cualquier efecto que requiera una 
también afecte a los objetos. No se ve afectado por las heridas críticas, el 


salvación de Fortaleza, salvo que 


daño atenuado, el daño de característica, la consunción de característi- 
ca, la consunción de energía ni la muerte por daño masivo. Un ojo de 
miedo y llama no puede ser revivido, y la resurrección sólo funciona si 
él así lo desea. La criatura tiene visión en la oscuridad (alcance 60”. 

Resistencia a la expulsión (Ex): un ojo de miedo y llama es 
considerado como un muerto viviente de 12 DG a efectos de los in- 
tentos de expulsar, reprender, comandar y reforzar. 
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o TUMULARIO VIL 


Muerto viviente Mediano 

Dados de golpe: 12d12 (78 pg) 

Iniciativa: +6 

Velocidad: 30' 

CA: 18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, desprevenido 16 

Ataques: 2 garras +10 c/c y mordisco +5 c/c y mordiscos de 
tentáculos +5 c/c 

Daño: Garra 1d6+4, mordisco 1d8+2, mordiscos de tentáculos 
1d6+2 y enfermedad 

Frente/Alcance: 5x5/5' (10' con los mordiscos de tentáculos) 

Ataques especiales: agarrón mejorado, canalización oscura, 
consunción de energía, enfermedad 

Cualidades especiales: crear engendro, rasgos de muerto viviente 

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +9 

Características: Fue 178 Des 15, Con — Int 17, Sab 12, Car 14 

Habilidades: Avistar +14, Esconderse +15, Escuchar +16, Moverse 
sigilosamente +25, Saber (arcano) +16, Trepar +12 

Dotes: Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Pericia, 
Reflejos de combate 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario, pareja, banda (3-7) o 
turba (3-7 más 5-10 tumularios) 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: siempre neutral maligno 
Avance: según clase de personaje 


Los tumularios viles son criaturas muertas 
vivientes, los restos de aquellos que ahon- 
daron 
tiempo en las artes oscuras. Se parecen a 
los tumularios, con ojos ardientes de ma- 
levolencia, dientes como agujas afiladas 
eirregulares y piel reseca y dura como el 
cuero. El torso de un tumulario vil se 
desgaja cuando se alza de la muerte, de- 
jando a la vistaintestinos secos y gomo- 
sos. Estas tripas actúan como extremida- 
des, reptando fuera de la herida como 
tentáculos, cada uno de ellos terminado 
en una ominosa boca que gotea bilis. 
Estas criaturas muertas vivientes acechan en 
los cementerios y las necrópolis, pero también pueden ser encontrados 
en antiguas bibliotecas y sótanos ocultos bajo los gremios de magos. 


COMBATE 

Un tumulario vil confía en su aptitud sortílega de canalización oscura, 
acudiendo al combate cuerpo a cuerpo sólo cuando es realmente ne- 
cesario. Si mata a un humanoide que se convertirá en un engendro, in- 
tenta retirarse hasta que el engendro se haya formado completamen- 
te, tras lo que vuelve a cargar al fragor de la batalla con su nuevo aliado. 

Agarrón mejorado (Ex): si un tumulario vil impacta a un opo- 
nente Mediano o más pequeño con un ataque de garra, inflige daño 
normal e inicia un intento de presa como acción gratuita sin provocar 
ataques de oportunidad (bonificador de presa +10). Si impacta con un 


emasiado y durante demasiado 


ataque de garra, golpea automáticamente con sus mordiscos de tentá- 
culos en el siguiente asalto. El tumulario vil tiene la opción de realizar 
la presa de manera normal, o simplemente utilizar su garra para in- 
movilizar al oponente (penalizador 20 a su prueba de presa, pero al 
tumulario vil no se le considera apresado). En cualquiera de los casos, 
cada prueba de presa con éxito que realice en los asaltos sucesivos au- 
tomáticamente inflige daño por garra y por mordiscos de tentáculos. 
Canalización oscura (St): una vez cada dos asaltos, un tumulario vil 
puede canalizar la energía negativa para concentrarla en una línea 
de fría energía negra de S' de ancho y 30' de largo. Todo el mundoen 
la zona sufre 8d8 puntos de daño (Reflejos CD 18 mitad). 
Consunción de energía (Sb): toda criatura viva golpeada por cual- 
quiera de los ataques naturales del tumulario vil recibe dos niveles ne- 
gativos. Por cada nivel negativo otorgado, el tumulario vil cura 5 pun: 
tos de daño. Si la cantidad de curación es mayor que el daño que ha 
recibido, cualquier exceso se transforma en 
puntos de golpe temporales. Si 
un nivel negativo no ha sido 
quitado (con un conjuro como 
restablecimiento) antes de que 
hayan pasado 24 horas, el 
oponente afligido debe su- 
perar una salvación de For- 
taleza (CD 18) para quitar- 
lo. El fallo implica que el 
nivel (o DG) del oponen- 
te sereduce en uno. 
Enfermedad (Ex): 
cualquier criatura gol- 
peada por los tentácu- 
los intestinales del tu- 
mulario vil debe 
superar una salvación 
de Fortaleza (CD 16)o 
contraer ceguera de la 
vida. El periodo de incuba- 
ción es de 1 día, y la enferme- 
dad vuelve a la víctima incapaz 
de vera las criaturas vivas (ver 
“Enfermedad' en el Capítulo 3 
de la Guía del DunGtON MASTER). 
Crear engendro (Sb): todo hu- 
manoide muerto por un tumulario vil 
se convierte en un tumulario en 1d4 
asaltos. Estos tumularios están bajo las órde- 
nes del tumulario vil que los creo, y permanecen esclavizados hasta su 
destrucción. No poseen ninguna de las aptitudes que tuvieran en vida 
Rasgos de muerto viviente: un tumulario vil es inmune a los efec- 
tos enajenadores o de dormir, al veneno, la parálisis, el aturdimiento, la 
enfermedad, los efectos nigrománticos, los efectos de muerte ni cual- 
quier efecto que requiera una salvación de Fortaleza, salvo que también 
afecte a los objetos. No se ve afectado por las heridas críticas, el daño 
atenuado, el daño de característica, la consunción de característica, la 
consunción de energía ni la muerte por daño masivo. Un tumulario vil 
no puede ser revivido, y la resurrección sólo funciona si así lo desea. La 
criatura tiene visión en la oscuridad (alcance 60”. 
Habilidades: un tumulario vil recibe un bonificador +8 racial en 
las pruebas de Moverse sigilosamente. 


Ajeno Grande 

Dados de golpe: 6d8+12 (39 pg) 

Iniciativa: +8 

Velocidad: 40' 

CA: 22 (4 tamaño, +4 Des, +9 natural), toque 13, desprevenido 18 

Ataques: 2 garras +8 c/c y mordisco +3 c/c 

Daño: garra 1d6+3, mordisco 1d8+1 más veneno 

Frente/Alcance: 5X5'/10' 

Ataques especiales: agarrón mejorado, conducto sensorial 
telepático, excavar en la carne, veneno 

Cualidades especiales: olfato, RD 10/+1, RC 16 

Salvaciones: Fort +7, Ref +9, Vol +7 

Características: Fue 17, Des 18, Con 14, Int 16, Sab 14, Car 13 

Habilidades: Avistar +13, Buscar +9, Escuchar +13, Intimidar +10, 
Moverse sigilosamente +12, Saltar +12, Supervivencia +9, Trepar +12 

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada 


Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo 
Organización: solitario, pareja o manada (3-8) 
Valor de desafío: 4 

Tesoro: estándar 

Alineamiento: siempre neutral maligno 

Avance: 7-13 DG (Grande); 14-27 DG (Enorme) 


Procedente del plano maligno conocido como Cárceri, el vaath es 
una criatura de puro sadismo que se deleita tanto en el dolor físico co- 
mo en el emocional. A diferencia de la mayoría de los ajenos, no se 
alimenta del dolor: simplemente disfruta infligiéndolo. Si puede, el 
vaath le da a su víctima tiempo para que se de cuenta de que va a 
morir, La angustia mental es para él mucho más gratificante 
que la simple agonía física. 
Cazadores naturales, los vaath están dise- 
ñados para ser veloces y son excelentes ras- 
treadores. Poseen una astucia siniestra y un 
retorcidamente aguzado sentido de la tácti- 
ca, tendiendo emboscadas y trampas : 
para sus presas con mucha antelación. 
El yaath, una horrible amalgama de 
insecto y reptil, tiene un largo cuerpo cu- 
bierto de escamas oscuras. Un caparazón marrón duro y espinoso pro- 
tege su cabeza, en la cual unos dientes blancos gotean saliva venenosa. 
Sus ojos, estrechos y rasgados, observan desde el interior de la concha 
espinosa que cubre la cabeza. Un largo tentáculo serpentino se extiende 
desde una pequeña cavidad sobre sus fauces, terminado en una peque- 
ña boca con apariencia de esfínter completamente independiente. 

Un vaath habla infernal y abisal. Los vaath son utilizados en oca- 
siones como animadores de las cortes de los infernales poderosos, y 
algunas veces incluso como criaturas cazadoras. Pero incluso el más 
poderoso demonio o diablo está atento a que una manada de vaath 
no se vuelva contra él. 


COMBATE 


Un vaath intenta, o bien apresar, o bien paralizar a un enemigo, para uti- 
lizar la boca de su tentáculo excavador. Matar a un enemigo rápidamen- 
te es un desperdicio, por lo que el vaath evita hacerlo a toda costa. Su de- 
seo de cazar y matar sobrepasa a su propio instinto de supervivencia. 


Agarrón mejorado (Ex): si un vaath impacta a un oponente Me- 
diano o más pequeño con un ataque de garra, inflige daño normal e 
inicia un intento de presa como acción gratuita sin provocar ataques 
de oportunidad (bonificador de presa +13). Si impacta con un ataque 
de garra, también puede excavar en la carne. El vaath tiene la opción 
de realizar la presa de manera normal, o simplemente utilizar su ga- 
tra para inmovilizar al oponente (penalizador —20 a su prueba de 
presa, pero al vaath no se le considera apresado). En cualquiera de los 
casos, cada prueba de presa con éxito que realice en los asaltos suce- 
sivos automáticamente inflige daño por garra. 

Conducto sensorial telepático (Sb): la única aptitud sobrenatu- 
ral del vaath entra en juego cuando su boca-tentáculo se ha enterrado 
profundamente en el interior de su presa. Cuando el vaath comienza 
a saborear la carne y órganos de la criatura, telepáticamente transmite 
la sensación gustativa (y su propio disfrute de ella) a todos los que es- 
tén en un radio de 20) incluida la víctima. Se permite a todas las cria- 
turas un tiro de salvación de Voluntad (CD 14) contra este efecto ena- 
jenador. Las criaturas que fallen sus salvaciones sufren 1 punto de 
consunción de Sabiduría debido al espantoso efecto que esta depreda- 
ción tiene en su cordura. Una víctima que falle la salvación de Volun- 
tad sufre 1d6 puntos de consunción de Sabiduría, lo cual en realidad 
sólo importa si la víctima sobrevive. Las criaturas que normalmente se 
alimentan del tipo de criatura que esté siendo devorada son inmunes 
a este efecto; aunque ninguna criatura, ni siquiera otro vaath, es inmu- 
ne al horror de experimentar a qué saben sus propias entrañas, 

Excavar en la carne (Ex): si el vaath ha reducido la Destreza de 
su presa a 0 o ha logrado inmovilizarla, su tentáculo terminado en 
una boca excava en la carne de la criatura. La pequeña boca va devo- 
rando su camino hacia el interior de la víctima, infligiendo 1d6 pun- 


tos de daño por asalto. Después de 1d4+1 asaltos de excavación, el 
tentáculo alcanza un órgano vital. Salvo que el vaath muera o la víc- 
tima reciba curación, la muerte llegará 1d6+4 minutos después. La 
mayoría de las víctimas sobreviven lo suficiente como para contem- 
plar cómo sus propios intestinos y órganos desaparecen en el inte- 
rior de las voraces fauces del vaath. 

Veneno (Ex): el mordisco del vaath transmite un veneno (Fort CD 
15) que tiene como objetivo imposibilitar a los enemigos para que el 
vaath pueda atormentar a una criatura antes de que perezca. El daño 
inicial y secundario es el mismo (2d6 puntos de daño de Destreza). 

Olfato (Ex): un vaath puede detectar a los enemigos que se acer- 
quen, olfatear a enemigos ocultos y rastrear mediante el sentido del 
olfato, 
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== CRIATURA CADAVER 


Notodos los cadáveres que se alzan como muertos vivientes son zom- 
bis de movimientos lentos que caminan arrastrando los pies. Algunos 
conservan su intelecto y aptitudes. Rodeada por el hedor de la muer- 
te, la carne de estas criaturas se endurece y se vuelve quebradiza, pero 
conserva una enorme fuerza. Los clérigos cadáver siguen rindiendo 
pleitesía a sus oscuros dioses, los guerreros cadáver esgrimen hábil- 
mente poderosas armas, y los contempladores cadáver siguen arrojan- 
do mortales rayos desde sus marchitos tentáculos oculares. 

Estas criaturas no pueden ser el resultado de un simple conjuro 
de reanimar a los muertos, pero pueden surgir de un conjuro de crear 
muertos vivientes o crear muertos vivientes mayores, como muertos vi- 
vientes de sus mismos DG. 


OMO CREAR UNA CRIATURA CADAVER 
“Cadáver” es una plantilla que puede añadirse a cualquier criatura corpo- 
ral no planta no muerta viviente (a la que nos referiremos a partir de aho- 
racomo la criatura base). El tipo de criatura cambia a muerto viviente, aun- 
que retiene todos los modificadores de tipo y subtipos, si son aplicables. 

Una criatura cadáver utiliza todas las estadísticas y aptitudes espe- 
ciales de la criatura base salvo en lo que se señala a continuación. 

Dados de golpe: aumentan a d12, 

Velocidad: las criaturas cadáver aladas retienen la aptitud de vo- 
lar. No obstante, su maniobrabilidad pasa a ser torpe. 

CA: las criaturas cadáver obtienen un bonificador de armadura 
natural basado en su tamaño, 


Tamaño Bonificador Tamaño Bonificador 


Menudo o más pequeño EE a a! 


Gargantuesco +6 
ARABE O 


Grande +3 


La criatura cadáver mantiene el bonificador de armadura natural de 
la criatura base si este es mejor. 

Ataques: la criatura cadáver retiene todos los ataques naturales y 
competencias con armas de la criatura base, y además obtiene un 
ataque de golpetazo. El ataque base de la criatura base no cambia. 

Daño: las armas naturales y manufacturadas infligen su daño nor- 
mal. Un ataque de golpetazo inflige daño dependiendo del tamaño 
de la criatura cadáver. A efectos de los bonificadores de Fuerza al da- 
ño, un ataque de golpetazo se considera un ataque a dos manos. 


Tamaño 


Minúsculo Enorme 


Udo 183 Gargamtuesco 208 


1d4 Colosal 4d6 


MER 


Utiliza el daño base de golpetazo de la criatura si es mayor. 

Cualidades especiales: las mismas de la criatura base. Además, 
todas las criaturas cadáver obtienen visión en la oscuridad con un al- 
cance de 60' y rasgos de muerto viviente. 

Salvaciones: las mismas que la criatura base, modificadas por los 
ajustes a las puntuaciones de características. 

Características: modifica la criatura base como sigue: Fue +4, 
Des-2, Con=, Int +0, Sab +0, Car +0. 

Habilidades: las mismas de la criatura base, modificadas por los 
ajustes de las puntuaciones de características. 


Valor de desafío: el mismo de la criatura base +1 
Alineamiento: siempre maligno 


EJEMPLO DE CRIATURA CADAVER 

Criatura base: bárbaro humano de 3" nivel 

Bárbaro cadáver 

Muerto viviente Mediano 

Dados de golpe: 3d12 (19 pg) 

Iniciativa: +1 

Velocidad: 40' 

CA: 15 (+1 Des, +2 natural, +2 cuero tachonado), toque 11, 
desprevenido 15 

Ataques: gran hacha +1 +10 c/c, o golpetazo +9 c/c 

Daño: gran hacha +1 1d12+10/x3, golpetazo 1d6+9 

Frente/Alcance: 5X5/5' 

Cualidades especiales: esquiva asombrosa (bonifde Des a la CA), 
furia 1/día, rasgos de muerto viviente, visión en la oscuridad 60' 

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +2 

Características: Fue 22, Des 13, Con -, Int 10, Sab 12, Car 10 

Habilidades: Avistar +2, Escuchar +7, Intimidar +5, Intuir la 
dirección +7, Nadar 10, Saltar +8, Supervivencia +6 

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Reflejos rápidos 


Clima/Terreno: cualquiera 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 4 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno 
Avance: según clase de personaje 


Esta criatura cadáver vaga sin ningún propósito, destruyendo cual- 
quier cosa que se cruce en su camino. 


Combate 

Simple y directo, el bárbaro cadáver carga a la batalla, enfureciéndo- 
se inmediatamente, 

Furia (Ex): los siguientes cambios entran en efecto mientras que el 
bárbaro cadáver esté enfurecido: CA 13, toque 9, desprevenido 13; Atag 
+12 cuerpo a cuerpo (1d12+13/%3, gran hacha +1) o +11 cuerpo a cuer- 
po (1d6+12, golpetazo); TS Vol +4; Fue 26; Nadar +12, Saltar +10. Su fu- 
ria dura 3 asaltos y, al ser un muerto viviente, no está fatigado tras ella. 

Rasgos de muerto viviente: un bárbaro cadáver es inmune a los 
efectos enajenadores o de dormir, al veneno, la parálisis, el aturdimien- 
to, la enfermedad, los efectos nigrománticos, los efectos de muerte ni 
cualquier efecto que requiera una salvación de Fortaleza, salvo que tam- 
bién afecte a los objetos. No se ve afectado por las heridas críticas, el da: 
ño atenuado, el daño de característica, la consunción de característica, 
la consunción de energía ni la muerte por daño masivo. Un bárbaro ca- 
dáver no puede ser revivido, y la resurrección sólo funciona si asílo de- 
sea. La criatura tiene visión en la oscuridad (alcance 60). 

Pertenencias: gran hacha +1, armadura de cuero. 


Un mal poderoso, libre y desenfrenado, puede alterar horriblemen- 
te cualquier aspecto del mundo físico, y las criaturas no son una ex- 
cepción. Retorcidas por la malevolencia, las criaturas corruptas 
adoptan una apariencia repugnante y obtienen malignos poderes y 
terribles intenciones. 


Las criaturas corruptas tienen rasgos únicos, cada una reaccio- 
nando a la fuente de malevolencia de un modo diferente. La mayo- 
ría tienen formas retorcidas y deformes (con frecuencia asimétri- 
cas); carne descolorida y manchada y ojos rojos. Aunque algunos 
podrían tender a confundir a una criatura corrupta con una criatura 
infernal o semiinfernal, la criatura corrupta normalmente tiene un 
aspecto más corrompido y desgarbado. 


COMO CREAR UNA CRIATURA CORRUPTA 
“Corrompida” es una plantilla que puede añadirse a cualquier criatu- 
ra corporal que no sea un ajeno (a la que nos referiremos a partir de 
ahora como la criatura base). Las criaturas que obtengan esta planti- 
lla cambian su tipo a aberración. Una criatura corrupta utiliza todas 
las estadísticas y aptitudes especiales de la criatura base salvo en lo 
que se señala a continuación. 

CA: la carne de una criatura corrupta se vuelve más dura y resis- 
tente. Suma +4 al bonificador de armadura natural de la criatura ba- 
se si esta es Grande o más pequeña, y +8 si es Enorme o mayor. 

Daño: en una criatura corrupta las garras crecen, los dientes se 
multiplican y los músculos se hacen más fuertes. El dado de daño uti- 
lizado cuando la criatura inflija daño con ataques naturales aumenta 
en un tipo de dado. Así, 1d6 se convierte en 1d8, 1d8 en 2d6 y demás, 
como si la criatura fuese una categoría de tamaño más grande. 

Ataques especiales: una criatura corrupta retiene todos los ata- 
ques especiales de la criatura base. 

Cualidades especiales: una criatura corrupta retiene todas las 
cualidades especiales de la criatura base y además obtiene visión en 
la oscuridad con un alcance de 60' e inmunidad al ácido. Además, ob- 
tiene las cualidades especiales descritas a continuación: 

Ataque disruptor (Sb): la criatura corrupta inflige daño vil adicional 
(ver el Capítulo 2) cuando toca a criaturas corporales vivas no ajenas 
y no corruptas. La cantidad de daño vil infligido esigual a la mitad de 
los DG de la criatura (máximo 20 puntos de daño). Por ejemplo, un 
gusano de la escarcha corrompido de 14 DG inflige 7 puntos adicio- 
nales de daño vil con su ataque de mordisco. 

Curación rápida (Ex): cada asalto, una criatura corrupta sana un da- 
ño igual a la mitad de sus DG (con un máximo de 10 puntos cura- 
dos). Si la criatura base ya poseyera curación rápida, utiliza el mejor 
valor. 

Poder mejorado (Sb): las CDs de las salvaciones de cualquiera de los 
ataques especiales de una criatura corrupta aumentan en +4. 

Reducción del daño (Ex): las criaturas corruptas obtienen reducción 
del daño de acuerdo con sus DG. 


Dados de golpe Reducción del daño 
Ii LAA eel blaledi 
4- 5/1 
Pa aa lo al 


12+ 10/+3 


Si la criatura base ya poseyera reducción del daño, utiliza el valor 
mejor. 

Características: modifica la criatura base como sigue: Fue +4, 
Des 2, Con +4, Int +0, Sab 2, Car 2. 

Clima/Terreno: cualquiera terrestre y subterráneo. 

Valor de desafío: hasta 3 DG, el mismo de la criatura base +1. 
De 4 DG a7 DG, el mismo de la criatura base +2. 
Con 8+ DG, el mismo de la criatura base +3. 

Alineamiento: siempre maligno. 


MERA Y 


EJEMPLO DE CRIATURA CORRUPTA 

Criatura base: lobo 

Lobo corrupto 

Aberración Mediana 

Dados de golpe: 2d8+8 (17 pg) 

Iniciativa: +1 

Velocidad: 50' 

CA: 17 (+1 Des, +6 natural), toque 11, desprevenido 16 

Ataques: mordisco +4 c/c 

Daño: mordisco 1d8+4 más 1 vil 

Frente/Alcance: 5x5'/5' 

Ataques especiales: derribo 

Cualidades especiales: ataque disruptor, curación rápida 1, 
inmunidad al ácido, olfato, poder mejorado, visión en la 
oscuridad 60) visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +7, Ref +4, Vol +0 

Características: Fue 17, Des 13, Con 19, Int 2, Sab 10, Car 4 

Habilidades: Avistar +3, Esconderse +2, Escuchar +5, Moverse 
sigilosamente +3, Supervivencia +1” 

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco) 


Clima/Terreno: cualquier bosque, colinas, llanuras y montañas 
Organización: solitario, pareja o manada (7-16) 

Valor de desafío: 2 

Tesoro: ninguno 

Alineamiento: neutral maligno 

Avance: 3 DG (Mediano); 45 DG (Grande) 


Combate 
Latáctica favorita de una manada es enviar a algunos lobos contra el fren- 
te de un enemigo mientras el resto le ataca por los flancos o por detrás. 

Ataque disruptor (Sb): un lobo corrompido inflige 1 punto adi- 
cional de daño vil cuando toca a los no ajenos corporales vivos no co- 
rruptos. 

Curación rápida (Ex): un lobo corrupto recupera puntos de golpe 
perdidos al índice de 1 punto por asalto. La curación rápida no recupe- 
ra los puntos perdidos por la inanición, la sed o la asfixia, y no permite 
hacer volver a crecer o unir de nuevo partes del cuerpo perdidas. 

Derribo (Ex): un lobo corrupto que impacte con un ataque de 
mordisco puede intentar derribar a un oponente con una acción gra- 
tuita sin tener que realizar un ataque de toque ni provocar ataques de 
oportunidad. Si el intento falla, el enemigo no puede reaccionar pa- 
ra derribar al lobo corrupto. 

Olfato (Ex): un lobo corrupto puede detectar a los enemigos que 
se acerquen, olfatear a enemigos ocultos y rastrear mediante el sen- 
tido del olfato. 

Habilidades: un lobo corrupto recibe un bonificador +4 racial a 
las pruebas de Supervivencia para rastrear mediante el olfato. 


———— CRIATURA DE HUESO 


A veces las criaturas que se alzan de entre los muertos como esque- 
letos muertos vivientes conservan su intelecto y aptitudes. Los gue- 
rreros de hueso esgrimen armas de manera mortífera, y repiquetean 
en el interior de antiguas armaduras. Los hechiceros de hueso lan- 
zan terribles conjuros y con frecuencia son confundidos con liches. 
Los dracos de hueso oscurecen los cielos y amenazan con sus esque- 
léticas colas envenenadas. 


Las criaturas de hueso no pueden ser el resultado de un simple 
conjuro de reanimar a los muertos, pero pueden surgir de un conjuro 
de crear muertos vivientes o crear muertos vivientes mayores, como muer- 
tos vivientes de sus mismos DG. 


CÓMO CREAR UNA CRIATURA DE HUESO 


“De hueso” es una plantilla que puede ser añadida a cualquier criatu- 
ra corporal no muerta viviente que tenga esqueleto (a la que nos re- 
feriremos a partir de ahora como la criatura base). El tipo de criatura 
cambia a muerto viviente, aunque retiene todos los modificadores 
de tipo y subtipos, si son aplicables. 

Una criatura de hueso utiliza todas las estadísticas y aptitudes es- 
peciales de la criatura base salvo en lo que se señala a continuación. 

Dados de golpe: aumentan a d12. 

Velocidad: las criaturas de hueso aladas retienen la aptitud de volar. 
Ahora, sin embargo, el vuelo es mágico, como por un conjuro de volar, 
aunque sigue utilizando la velocidad de volar original de la criatura. 

CA: el bonificador de armadura natural cambia a un número ba- 
sado en el tamaño de la criatura de hueso. 


CAPÍTULO 8: 


Tamaño Bonificador Tamaño Bonificador 
Menudo o más pequeño +0 El 

Pequeño +1 

Médianos 30 IU cla O 
Grande +3 


Ataques: una criatura de hueso retiene todos los ataques naturales y 
competencias con armas de la criatura base, salvo en lo que respecta alos 
ataques que no pueden funcionar sin carne, como los ataques de tentá- 
culo de un azotamentes. Una criatura con manos obtiene un ataque de 
garra por mano; una criatura de hueso puede golpear con todos ellos 
con su bonificador de ataque completo. Si la criatura ya poseía ataques 
de garra con sus manos, utiliza el formato y daño del ataque de la criatu- 
ra de hueso si es mejor. El ataque base de la criatura base no cambia. 

Daño: las armas naturales y manufacturadas infligen su daño 
normal. Un ataque de garra inflige daño dependiendo del tamaño 
de la criatura de hueso. 


Tamaño Daño Tamaño 
'Diminuto o Minúsculo 1 pe 
Menudo 1d2 Enorme 
PARA 
Mediano 1d4 Colosal 


Utiliza el daño base de garra de la criatura si es mayor. 

Cualidades especiales: las mismas de la criatura base. Además, 
todas las criaturas de hueso obtienen visión en la oscuridad con un 
alcance de 60', rasgos de muerto viviente y varias inmunidades. 

Inmunidades (Ex): las criaturas de hueso tienen inmunidad al frío. 
Debido a su carencia de carne u órganos internos, sólo reciben la mi- 
tad del daño de las armas perforantes y cortantes. 

Salvaciones: las mismas que la criatura base, modificadas por los 
ajustes a las puntuaciones de características. 

Características: modifica la criatura base como sigue: Fue +0, 
Des +4, Con—, Int +0, Sab +0, Car +0. 

Habilidades: las mismas de la criatura base, modificadas por los 
ajustes de las puntuaciones de características. 

Dotes: las mismas de la criatura base, además de las cuales la cria- 
tura de hueso obtiene la dote de Sutileza con un arma a elegir de 
manera gratuita. 

Valor de desafío: el mismo de la criatura base +2 
Alineamiento: siempre maligno. 


EJEMPLO DE CRIATURA DE HUESO 


Criatura base: osgo pícaro de 5 nivel 

Osgo de hueso 

Muerto viviente Mediano 

Dados de golpe: 812 (52 pg) 

Iniciativa: +6 

Velocidad: 30' 

CA: 21 (+5 Des, +2 natural, +3 cuero tachonado de gran calidad, +1 
escudo pequeño de acero de gran calidad), toque 15, 
desprevenido 21 

Ataques: espada corta +1 +12 c/c, o 2 garras +9 c/c 

Daño: espada corta +1 1d6+4/19-20, garra 1d4+4 

Frente/Alcance: 9x5'/5' 

Ataques especiales: ataque furtivo +3d6 

Cualidades especiales: esquiva asombrosa (bonificador de Desa 
la CA), evasión, inmunidades, rasgos de muerto viviente, 
trampas, visión en la oscuridad 60' 

Salvaciones: Fort +4, Ref +13, Vol +3 

Características: Fue 19, Des 22, Con -, Int 15, Sab 13, Car 10 

Habilidades: Avistar +11, Diplomacia +2, Engañar +7, Equilibrio 
+8, Esconderse +11, Escuchar +9, Germanía +6, Hurtar +13, 
Intimidar +7, Intuir la dirección +6, Moverse sigilosamente +12, 
Piruetas +12, Trepar +10 

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Sutileza con un arma (espada corta) 


Clíma/Terreno: cualquiera subterráneo 

Organización: solitario, pareja, banda (3-4) o partida (11-20 más 
150% de no combatientes más 2 sargentos de 2; nivel y 1 líder de 
2:-5* nivel) 

Valor de desafío: 7 

Tesoro: estándar 

Alineamiento: caótico maligno 

Avance: según clase de personaje 


Este osgo de hueso oculta su naturaleza de muerto viviente lo mejor 
que puede y continúa emboscando a los viajeros del camino. 


Combate 
Utilizando sus increíbles reflejos, el osgo de hueso trata de aproximarse 
asus enemigos sigilosamente para realizar un ataque furtivo devastador. 

Inmunidades (Ex): un osgo de hueso tiene inmunidad al frío. 
Debido a su carencia de carne u órganos internos, sólo recibe la mi- 
tad del daño de las armas perforantes y cortantes. 

Rasgos de muerto viviente: un osgo de hueso es inmune a los 
efectos enajenadores o de dormir, al veneno, la parálisis, el aturdi- 
miento, la enfermedad, los efectos nigrománticos, los efectos de 
muerte ni cualquier efecto que requiera una salvación de Fortaleza, 
salvo que también afecte a los objetos. No se ve afectado por las heri- 
das críticas, el daño atenuado, el daño de característica, la consun- 
ción de característica, la consunción de energía ni la muerte por da- 
ño masivo. Un osgo de hueso no puede ser revivido, y la 
resurrección sólo funciona si él así lo desea. La criatura tiene visión 
en la oscuridad (alcance 60'). 

Habilidades: un osgo de hueso recibe un bonificador +4 racial a 
las pruebas de Moverse en silencio. 

Pertenencias: espada corta +1, armadura de cuero tachonado de gran 
calidad, escudo pequeño de acero de gran calidad, herramientas de 
ladrón de gran calidad, 2 frascos de ácido. 


r » » 
Apéndice: PJs malignos 
Algunas veces los jugadores querrán llevar un personaje maligno. 
Un jugador puede querer adoptar el papel del espía malvado o del 
antihéroe. Un grupo completo puede tener ganas de un cambio de 
dirección durante un breve tiempo o de una campaña completa 
mente nueva y distinta. Un Dungeon Master no debería permitir es- 
tas elecciones a la ligera, o al menos sin considerar las implicaciones. 


r 


— UN UNICO PJ MALIGNO 


Adéntrate en este territorio con los ojos bien abiertos. El potencial 
para conflictos entre jugadores cuando los PJs tienen alineamientos 
opuestos se vuelve muy alto, Esto no tiene por qué ser necesaria- 
mente malo. De hecho, hay veces en que es divertido tener a un PJ 
infiltrado, trabajando como espía o agente para los malos. 

Por ejemplo, supón que los PJs son héroes determinados a dete- 
ner a un guardia negro que está intentando crear una escuela malig- 
na para alumnos de las artes oscuras. El guardia negro asigna a uno 
de sus alumnos la labor de unirse al grupo, haciéndose pasar por 
aliado suyo, para que pueda espiarles y, finalmente, traicionarles. El 
DM y el jugador deben prepararlo con tiempo, y el DM debe infor- 
mar al jugador de que es bastante probable que el personaje fracase. 
Los otros personajes pueden descubrirle, o tener éxito a pesar de sus 
esfuerzos, pero todo ello es parte de la diversión. 

O supón que un doppelgánger reemplaza a un PJ. El DM trabaja 
con el jugador para continuar interpretando al personaje, que ahora 
es en realidad un monstruo con sus propias intenciones y objetivos. 
Los otros personajes probablemente acaben descubriéndolo, y qui- 
zás incluso puedan localizar y rescatar al personaje original. 

A la inversa, un único jugador puede querer jugar con un perso- 
naje maligno con metas similares a las del resto del grupo, en lugar 
de opuestas. Ahora los conflictos entre personajes es más probable 
que sean filosóficos en lugar de físicos. El PJ maligno probablemen- 
te tendrá métodos diferentes a los del resto de los personajes. Si el 
DM opina que los jugadores disfrutarán con este tipo de conflictos 
en lugar de distraerse e irritarse, esta puede ser una elección sólida y 
adecuada para una campaña a largo plazo. El jugador del personaje 
maligno puede planear incluso que su personaje encuentre la re- 
dención en la compañía de héroes, llegando finalmente a cambiar su 
alineamiento. Una trama de este tipo puede dar lugar a grandiosas 
historias que todos recordarán largo tiempo. 


COMO DETECTAR EL MAL 

Un nuevo personaje se une al grupo, y el paladín dice “detecto el mal”. 

Esto puede arruinar completamente el concepto de un personaje juga- 

dor, o los planes del DM de meter un doble en el grupo. No obstante, 

hay modos de sortear el problema. 

+ No todos los personajes malignos tienen un aura maligna que se 
registra con el conjuro de detectar el mal (o aptitudes sortílegas equi- 
valentes). Acude a la descripción del conjuro en el Capítulo 11 del 
Manual del jugador para más información. 

+ Alineamiento indetectable es un sencillo conjuro de 2* nivel que se 
deshace de detectar el mal. 

+ Desorientar e indetectabilidad son conjuros arcanos que también fun- 
cionan al respecto. 


Los Señores oscuros de la profecía cabalgaron hacia el interior de la ciudad sobre 
sus corceles negro azabache. Uno de ellos montaba una bestia infernal de alien- 
to sulfuroso y pezuñas que ardíarrcon un fuego oscuro. Todo el mundo supo de 
quién se trataba, y comprendió la fatalidad de la que los ancianos videntes habí- 
an prevenido. Las contraventanas se atrancaron y las puertas de las tiendas fue- 
ron cerradas con llave. Los Señores oscuros desmontaron y caminaron con largos 
pasos hacia la taberna. ¡Pobre del posadero si se atrevía a cerrar la puerta! 


Aunque no eslo habitual, tampoco es algo fuera de lo común que un 
grupo de jugadores quiera volver las tornas durante un tiempo y ju- 
gar con personajes malignos. Esto no les convierte en malas perso- 
nas, ni tampoco les hace infantiles. El DM interpreta a los persona- 
jes no jugadores (PNJs) malignos todo el tiempo, y suele ser 
generalmente tan maduro como el resto de los jugadores. Para la ma- 
yoría de los jugadores, se trata simplemente un cambio de ritmo. 


PERSONAJES NO HEROICOS 
La mayoría del tiempo los jugadores que quieren jugar con personajes 
malignos rechazan la noción tradicional del héroe. Acaban cansados de 
la monotonía de siempre ser losinquebrantables aventureros que salvan 
a la ciudad, rescatan al príncipe y derrotan a los malignos trasgos que 
amenazan las rutas comerciales a través de las montañas. Por ello ven el 
jugar con personajes malignos como un modo de decir no al alcalde de 
sonrisa tonta que les pide ayuda, y en su lugar hacer lo que quieran, 

Un grupo de no héroes sigue pudiendo tomar parte en la mayoría 
de las aventuras que el DM crea. Lo único que ha cambiado es la mo- 
tivación para las aventuras: lo que interesa a estos personajes no he- 
roicos son las recompensas monetarias, la venganza u otros objetivos 
personales. No tienen ningún interés en el altruismo, no encuen- 
tran motivación alguna en la compasión, y no sienten simpatía algu- 
na por los menos afortunados. 


ANTIHEROES 

Un buen ejemplo de un antihéroe en la literatura fantástica es el per- 
sonaje de Elric, de Michael Moorcock. Esta figura trágica es malig- 
na, pero principalmente por la cultura maligna de la que viene. Está 
motivado por la simpatía hacia otros y porel amor, pero también por 
la furia y el odio. Elric es un personaje complejo. Hace buenas obras, 
pero utiliza métodos malignos (por no hablar del terrible artefacto 
maligno que utiliza como espada). 

Un antihéroe no es radicalmente diferente de un PJ tradicional, 
El antihéroe disfruta de la buena vida y con frecuencia se alza contra 
la injusticia, pero normalmente se pone a sí mismo por delante de 
los demás. Actúa libremente siguiendo sus deseos de venganza, y po- 
see un código moral diferente al del héroe tradicional (o ningún có- 
digo en absoluto). El antihéroe mata a aquellos que se cruzan en su 
camino o le amenazan. No tiene ningún interés en redimir a los mal- 
hechores y tampoco busca la redención para sí mismo. 

Los jugadores atraídos por la idea de jugar con un personaje anti- 
héroe quieren hacer las cosas que hacen otros PJs, pero imaginan a 
su personaje con un auténtico lado oscuro. Algunos disfrutan con la 
impredecibilidad del antihéroe: ¿salvará al reino o lo destruirá? 


PERSONAJES VILLANOS 


Algunos jugadores realmente quieren ver cómo es el otro lado. 
Quieren jugar con los personajes que instigan los planes malignos 


en lugar de con los héroes que reaccionan a ellos. Hay dos modos de 
jugar con verdaderos villanos. 

El primero es interpretarlos de manera exagerada. Los PJs son 
villanos que quieren conquistar el mundo. Pueden ser mons- 
truos malignos, o incluso infernales o muertos vivientes. Los ju- 
gadores se divierten (con un deje de ironía) cuando sus persona- 
jes luchan contra paladines y clérigos de alineamiento bueno. 
Quizás incluso se enfrenten a PNJs similares a los personajes 
buenos con los que han jugado en aventuras previas. Los perso- 
najes villanos mienten, hacen trampas y roban para obtener lo 
que quieren. Raramente se pone en cuestión la moralidad en una 
campaña de este tipo, salvo por una simple regla: todo está al re- 
vés. Lo que antes se consideraba bueno, ahora es odiado, y todo lo 
maligno se abraza. 

Los PJs pueden tomar parte en actos horribles o grotescos, pero en 
última instancia nada de esto se toma demasiado en serio. En realidad 
alasacciones viles o depravadas se les quita importancia o ocurren “fue- 
ra del escenario”. Por ejemplo, un PJ villano puede hacer que un PNJ 
sea lanzado a los dungeons y entregado a un torturador, pero los verda- 
deros actos de tortura no son parte del juego. Con frecuencia los juga- 
dores de este tipo de partidas se sienten extrañamente satisfechos 
cuando la campaña termina y los villanos con los que han estado ju- 
gando reciben lo que se merecen. 

El segundo modo de dirigir una campaña de villanos podría lla- 
marse el método del villano de corazón oscuro. Estos PJs utilizan las 
reglas y sugerencias que se encuentran en este libro. No es terrible- 
mente diferente del método exagerado, salvo en que aquí las cosas se 
toman más en serio. Los personajes adoran a demonios, destruyen 
almas, hacen esclavos y se enfrentan a algunos de los fetiches y adic- 
ciones más depravados que un villano PNJ puede encontrar. Mu- 
chos jugadores no se sienten cómodos en campañas como esta, ob- 
viamente. El DM no debería utilizar este enfoque si no lo quieren 
todos los jugadores. 


———_JACAMPANA MALIGNA 


¿Cómo proporciona un DM aventuras interesantes para jugadores 
malignos? ¿Es dirigir una campaña maligna completamente dife- 
rente a una campaña normal? 

No realmente. No hay ninguna razón por la que unos PJs malig- 
nos no puedan entrar a un dungeon, explorar las ruinas del la for- 
taleza del nigromante maligno o luchar contra los azotamentes que 
tratan de tomar la ciudad. El DM puede preparar muchas aventuras 
del mismo tipo para personajes malignos, pero debe prestar aten- 
ción a cuatro diferencias clave entre una campaña maligna y una 
campaña tradicional de D8zD. 

Como se ha mencionado antes, la principal diferencia es la moti- 
vación. Evidentemente, los PJs malignos no querrán ayudar a los de- 
más. Los personajes no harán nada por la bondad de sus corazones, 
más que nada porque no la tienen. 

La codicia es la principal motivación para los PJs malignos. Una 
recompensa monetaria atrae a un grupo de personajes malignos 
casi más rápidamente que cualquier otra motivación. De hecho, los 
PJs malignos a veces son más fáciles de motivar que los buenos, 
porque raramente se preguntan si el patrón que les está pagando 
tiene motivos siniestros, ya que simplemente no les preocupa ni lo 
más mínimo. 


La venganza es también una poderosa motivación para los PJsma- 
lignos. Si el DM quiere que los PJs malignos luchen contra incurso- 
res y bandidos, no tiene ni que mostrarles el terrible mal que han 
causado en las comunidades locales. En lugar de ello el DM debe ha- 
cer que los bandidos ataquen a los propios PJs malignos, quienes se 
movilizarán rápidamente contra un oponente que les ha tratado mal. 

Quizás el mejor modo de motivar a los PJs malignos es hacer que 
los jugadores determinen qué es lo que realmente quieren los perso- 
najes. Un personaje maligno puede querer controlar una ciudad, 
convertirse en el más poderoso mago de la tierra, fundar un gremio 
de asesinos o erradicar del mundo a todos y cada uno de los hombres 
lagarto. También puede tener metas a corto plazo: decorar su nueva 
guarida con cráneos de dragón, obtener un ejemplar del Libro de 0s- 
curidad vil, esclavizar a un poderoso diablo para que cumpla sus de- 
seos, etc. Los personajes malignos están motivados por el deseo. En- 
cuentra cuáles son estos deseos y podrás diseñar aventuras que se 
basen en ellos. 

Otra diferencia entre las campañas malignas y las tradicionales 
son las expectativas. Si diseñas un templo en el que los PJs malignos 
se enfrentan contra esclavistas sauriones, no esperes que los PJs tra- 
ten a los esclavos del mismo modo en que lo harían unos PJs buenos. 
Los personajes malignos probablemente no dediquen ni un solo E 
pensamiento a los esclavos, abandonándolos a su propio destino. Es 
más, es probable que los villanos se lleven los esclavos para sí mis- 
mos o pidan un rescate por ellos a sus familias. 

La tercera diferencia es la implicación. Los personajes malignos 
cometen actos que tienen consecuencias. Es mucho más probable 
que un grupo de personajes malignos provoque la ira del rey, de la 
policía de la ciudad o de una cercana orden de caballería, que les per- 
seguirán por sus crímenes. Pronto los lugares que normalmente son 
considerados seguros por los PJs (ciudades y pueblos, básicamente) 
serán cualquier cosa menos seguros. Esto quiere decir que a largo 
plazo los personajes malignos deberán volverse autosuficientes y 
por tanto capaces de proporcionarse sus propios lugares para vivir 
fuera de la sociedad civilizada normal. Deberán aprender a trabajar 
fuera de los círculos normales, a obtener los suministros que necesi- 
ten de un modo diferente, y a lograr información mediante nuevos 


canales. Incluso si los PJs malignos se esfuerzan en evitar estas im- 
plicaciones (utilizando disfraces, encubriendo sus actos malignos, 
etc.), el simple hecho de ocultar su malevolencia sigue siendo un 
punto de separación de una campaña tradicional. 

La última diferencia principal son las interacciones. Tanto con los 
PNJs como (especialmente) entre ellos mismos, los personajes ma- 
lignos no suelen interactuar bien en las situaciones sociales. Los ju- 
gadores que interpretan a PJs malignos a veces sobrecargan la arro- 
gancia o desparpajo de sus personajes. Esta actitud puede hacer que 
los personajes mueran realmente rápido si insultan a la persona me- 
nosindicada. 


Los personajes malignos con frecuencia necesitan aprender 
cuándo la arrogancia es mala. Un estilo amable y educado puede ser 
beneficioso en todas las situaciones. Los villanos pueden, por su- 
puesto, ser sofisticados y educados, cuando lo necesitan. Mucho de 
esto tiene que ver con las elecciones de interpretación que realice el 
jugador, pero todos los jugadores de personajes malignos deberían 
saber que tienen una gama de posibilidades entre las que elegir: un 
sinvergúenza sofisticado y meloso, un bruto descarado y grosero, un 
arrogante planificador, una comadreja intrigante, un asesino omino- 
so y silencioso, y un largo etcétera. 

Lo que lleva a un violento final a muchas campañas malignas es la 
interactuación de los PJs malignos con los otros PJs malignos del 
grupo. Los personajes con frecuencia se enfrentan unos con otros, y 
toda la campaña acaba en una gran lucha. Esto puede ser divertido, 
pero una campaña corta quizás no sea lo que el DM o los jugadores 
en realidad tuvieran en mente. El DM debería intentar crear situa- 
ciones que alienten a los PJs (no importa lo malignos que sean) a tra- 
bajar juntos. Y, si al final de la campaña, todo acaba convirtiéndose 
en un enfrentamiento de PJ contra PJ, también eso puede ser diver- 
tido. Después de todo, es una campaña maligna. 


EL MAL CONTRA EL MAL 

Sólo porque los PJs sean malignos no quiere decir que sean amigos 
de todos los villanos de la campaña. De ello, es más probable que su- 
ceda justamente lo contrario. El mal raramente es una fuerza mono- 
lítica que une a todas las dispares facciones y grupos malignos, sino 
que lo más normal es que los personajes malignos descubran que sus 
metas son opuestas a las de otros PNJs malignos. Cada vez que los 
planes de un ruin malhechor alcanzan su fruto (y, como resultado, 
las fuerzas del bien se mueven para oponerse a él), el personaje ma- 
ligno probablemente haya tenido que deshacerse de uno o más de 
los otros villanos para lograrlo. 

Puedes llenar una campaña entera con batallas entre PJs villanos y 
enemigos igualmente ruines. Un entorno maligno (como las oscuras 
cavernas de los drow) puede hacer esto muy sencillo. Los PJs saben 
que no pueden confiar realmente en nadie, y nadie espera en realidad 
nada mejor de ellos. El mal de los PNJs puede incluso superar al mal 
de los PJs, lo que es en realidad bueno para los jugadores que estén 
más interesados en ser antihéroes que en ser villanos reales. 

Para algunos jugadores, luchar contra enemigos malévolos puede 
acabar con parte de la aprensión por llevar a un personaje maligno. 
Si el personaje hace cosas terribles a seres despreciables, los hechos 
pueden ser más aceptables para algunos jugadores. Por supuesto, a 
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CÓMO TRATAR CON PJS MALIGNOS 


Dos PJs malignos no llegan a las manos simplemente porque ambos 
sean malignos. Los personajes malignos con objetivos similares o 
enemigos comunes pueden sin duda trabajar juntos, y no hay ninguna 
razón para pensar que un personaje maligno no pueda respetar a alguien 
y considerarlo su amigo. 

Los personajes malignos inteligentes se dan cuenta, tal y como hacen 
los personajes no malignos, de que pueden lograr más juntos que cada 
uno por su cuenta. Un clérigo maligno está mejor con un compañero 
guerrero maligno que sólo en el dungeon. Un asesino pude utilizar la 
potencia de fuego y conjuros de un mago maligno para que le respalde. 


los jugadores para los que no hay diferencia no les molestará lo más 
mínimo quién sea el oponente. 


EL MAL CONTRA EL BIEN 


A veces, es divertido hacer que un personaje intente destruir algo 
obviamente bueno. Hacer la guerra contra lamasus, unicornios, ce- 
lestiales y paladines es un giro irónico. Llevar la ruina a los lugares y 
gentes que los personajes normales defienden da lugar a aventuras 
inusuales. Cuando los personajes malignos se enfrentan a sus con- 
trapartidas buenas se invierten los papeles. El DM lleva a los héroes 
y reacciona a las acciones realizadas por los villanos (los PJs). Los ju- 
gadores probablemente estén familiarizados con los hábitos, tácticas 
y puntos de vista de los enemigos a los que se enfrentan. Sólo que 
ahora sus personajes pueden utilizar esta información para maqui- 
nar planes siniestros. 

En este tipo de situación, todo lo que es bueno es malo, todo lo 
que es sagrado es repugnante, y todo lo que es saludable y potencia 
la vida es peligroso, ya que todas estas cosas pueden amenazar y ma- 
tar a un personaje maligno. La luz ciega y aleja a los personajes, que 
encuentran solaz en la oscuridad. El castigo divino del paladín y la 
espada sagrada esgrimida por el planotáreo son un peligro real para 
los PJs. Son vulnerables a las mismas cosas que salvaron las vidas de 
los personajes de alineamiento bueno en la última campaña. 

Conforme los personajes no malignos van ganando niveles, se 
van convirtiendo en protectores de los que son más débiles. Por su 
parte, los personajes malignos pueden explotar la debilidad confor- 
me van creciendo en poder. Cuando los P]s se vuelven más podero- 
sos que nadie en la ciudad, pueden gobernar sobre los ciudadanos, 
aterrorizándoles y conquistándoles si así lo desean. Los personajes y 
las criaturas que ayudan a los menos afortunados son tontos, y el al- 
truismo es una debilidad a explotar. 

Finalmente, el DM puede sacarle más partido a monstruos como 
los ents, couatl, lilendas y titanes, y descansar de tanto controlar a 
nigromantes y guardias negros, para llevar a druidas protectores de 
los bosques, defensores enanos incondicionales y, por supuesto, pa- 
ladines vengadores. El DM puede incluso crear combinaciones in- 
usuales, como extrañas medusas celestiales, un grupo de contempla- 
dores altruistas, o una mole sombría semicelestial (todas 
excepciones a las reglas, pero sin embargo posibles). 
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o CONCLUSION 


Se ha dicho antes, pero vale la pena repetirlo. 

Este libro no es un intento de glorificar el mal, sino de definirlo y 
cuantificarlo, y con ello abrir nuevas oportunidades en las campañas 
de D8zD de todos los tipos. Que los PJs se preparen para luchar con- 
tra un señor demoníaco o se unan a las filas de ese demonio es una 
decisión que los jugadores y el DM de cada campaña deben tomar 
por sí mismos. Sin importar cual sea la decisión, el material que con- 
tiene el Libro de oscuridad vil proporcionará una mayor profundidad y 
realismo a las aventuras que surjan de esa decisión. 

Esimprobable que ninguna campaña por sí sola pueda utilizar to- 
do el equipo, dotes, clases de prestigio, conjuros, objetos mágicos y 
criaturas de este libro, y eso está bien. Elige las partes que mejoren y 
contribuyan al tono de tu campaña, teniendo en mente que el obje- 
tivo fundamental de cualquier campaña de D8ZD es la diversión de 
los que participan en ella. 
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